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SPSS 
CHOBITS 


La primera serie seinen n de 
CLAMP llamó la atención des- 
de que fue anunciada pues- 
to que hasta el momento 
CLAMP sólo había sido co- 
nocida por sus historias sho- 
jo (Complicadas, sangrien- 
tas y llenas de sorpresas en 
el último momento, pero aún 
así shojo). Debido a su princi- 
pio lleno de fanservice, y a la 
premisa, que básicamente se- 
guía a Hideki, un ser humano, 
y Chii, una persocom, muchos 
la tacharon de ser solamente 
un intento de CLAMP por ha- 
cer ecchi, pero como siempre, 
CLAMP dio una sorpresa demostrando que en ocasiones, el fanser- 
vice sí tiene algo que ver con la historia. 


WITCH HUNTER ROBIN 


Normalmente, cuando se habla 
de brujas en el anime, uno termi- 
na pensando en princesas mágicas. 
Sin embargo, Witch Hunter Robin 
le dio un cambio completamen- 
te radical a esa idea. La historia si- 
gue a Robin Senna, una pyroquiné- 
tica que trabaja para una compañía 
que se encarga justamente de cap- 
turar a “Brujas”, personas con po- 
deres aparentemente mágicos que 
pueden ser un peligro para ellas 
mismas o para la humanidad, La se- 
ne además presentaba un cuida- 
do con el detalle tanto de dibujo 
como argumental, como por ejem- 
plo, teniendo la situación de que 
Robin necesita nada menos que lentes para controlar su poder ya que 
tiene un pequeño problema en su visión. La serie sólo dura 26 episo- 
«dios, dejando un final abierto que bien podría retomarse algún día. 


PRINCESS TUTU 


De todas las princesas mágicas de la , década, 
Princess Tutu parecía ser una más del montón. 
Pero conforme la historia -basada, como la 
actual contendiente al Oscar Black Swan, en 
nada menos que el Lago de los Cisnes- avan- 
zaba, pronto se pudo ver que no era el caso. 
En realidad, esta serie creada por Ikuko Itoh 
y el estudio Hal Film Maker, es una interesan- 
te discusión sobre el destino y la libre volun- 
tad, así como una curiosa realidad meta-ficti- 
“cia que bien podría compararse un poco con 
la película Stranger then Fiction. Lo más no- 
table es que la protagonista no es humana, 
sino una patita a la que un escritor le da forma humana para poder. 
romper un círculo de tragedias creado por otro escritor. Encima, eso 
hace que el final sea bastante agridulce, y una sorpresa dentro del géne- 
ro, que no ha sido repetida hasta la fecha. 


GHOST IN THE SHELL: SAC 


Tras el éxito de la pri- 
mer película de Ghost 

in the Shell, Production 
1.G. decidió dejar que 
Kenji Kamiyama dirigie- 
ra una serie de anima- 
ción. Debido a lo comple- 
jo del manga original fue 
uno de esos proyectos 
que tenían bastante cambios, tanto si se le comparaba con el man- 
ga como si se le comparaba con la película, lo que causó algunas 
confusiones. Sin embargo, eso no le quita su lugar en la historia del 
anime, ya que fue exactamente gracias a Stand Alone Complex que 
se juntó el dinero, y el apoyo, para realizar la excelente Ghost in the 
Shell 2: Innocence. 


HAIBANE RENMEI 


Una de las series más extra- 
ñas del año, pero también 
una de las más memorables. 
Basada no en un manga, sino 
en un doujinshi titulado The 
Haibanes of Old Home, crea- 
do por Yoshitoshi Abe, la se- 
rie sigue a un grupo de niñas 
que viven en una casa "vie- 
ja”. Todas tienen alas, y ha- 
los flotando en sus cabezas, 
pero sin ningún recuerdo de sus vidas pasadas. Son Haibanes, y vi- 
ven bajo muchas reglas increíblemente subjetivas. Curiosamente, 
aun cuando el anime tiene un final abierto y bastante optimista, la 
serie de doujinshis nunca fueron terminados pues Abe abandonó 
el proyecto. 


10 


Por Ernesto Olicón 


TIGER MASK E 
10" razones que equivaldrían a re- 
velar que Santa no existe (pero 


existe, tranquilos), podríamos no considerar 
deporte a la lucha libre. Pero eso no le qui- 

ta mérito a Tiger Mask, serie clásica de 1969. 
La historia de Naoto Date, luchador profesio- 
nal quien, al más puro estilo del Santo, divide 
su trabajo entre los costalazos sobre el entari- | 


Cave. Todo ello en una historia sobre acción y |... 
redención personal, llevando la máscara a los 
cuadriláteros reales para volverla legendaria. 


| CROSS GAME 

| > Desde mucho tiempo atrás se ha lo- 
| grado combinar el romance con la 
acción deportiva y Cross Game lleva el de- 
porte más popular en Japón a buenos te- 
rrenos melodramáticos. La historia nos 
cuenta sobre Ko, un chico muy bien dota- 
do para ser pitcher, Wakaba, su mejor ami- 
ga y Aoba, la hermana menor de Wakaba. 
La relación entre los tres versa alrededor 
de una cruel mezcla entre tragedia, co- 
media, romance y pasión por el deporte. 
Dichos factores, además de no ser vistos 
en ninguna otra serie, son perfectamente 
bien manejados al grado de pasar desde el llanto hasta la euforia 
en un par de capítulos. 


PRINCE OF TENNIS 
8: historia de Ryoma 

Echizen y sus duelos con 
los mejores tenistas de todo 
Japón han despertado tanto la 
pasión como el interés de mu- 
chos akiba-kei sobre el tenis. 
No cabe duda, para nadie que 
haya atestiguado sus hazañas, 
el por qué llaman a Ryoma el 
principe del tenis. Si además se comporta y se ve como tal fren- 
te a sus oponentes, tenemos un hit muy especial entre las chicas. 
Jugadas de todo tipo, más una historia de competencia que se ha 
vuelto legendaria. Juego, set y partido. 
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| Bats, equipo que se ha recons- 


¡nal y a la vez extraño corredor. 


MEJORES SERIES 
DEPORTIVAS 


desde su gimnasio a un 
buen contendiente para dis- 
putar el campeonato del me- 
jor anime sobre boxeo. Ippo 
Makinouchi pasó de ser un es- 
tudiante recibiendo palizas tras 
cada clase a dominar los encor- 
dados. Todo ello, sin duda, un 
logro para el púgil y sus compañeros del Gimaniso Kamogawa por 
igual. Técnicas fuera de este mundo, con peleadores provenientes 
desde tierras lejanas para darle una lección a Ippo: ser el mejor es 
parte de un largo aprendizaje. 


HAJIME NO IPPO 
/ George Morikawa envía 


EYESHIELD 21 

De tanto correr para evi- 

tar ser molestado por sus 
compañeros de escuela, Sena 
se hizo de una excepcional ve- 
locidad. Por tanto, se ha vuel- 
to el arma secreta de los Devil 


truido en torno a este excepcio- 


Eso sí, siempre ocultando su identidad, no vayan a ofrecerle un 


| contrato que lo aleje del equipo. Sus andanzas, acompañadas de 


breves cursos para comprender las reglas de un deporte tan estric- 
to como el fútbol americano, han hecho las delicias de todo Japón. 


[País que, por cierto, es toda una potencia en cuanto a futbol ameri- 


_ 


| SLAM DUNK 
EA Sakuragies un 


cano se refiere, lo crean o no. 


patán y para nada es un 
ejemplo a seguir. Por algo sue- 
len batearlo las chicas. Pero cuan- 
do Haruko no lo rechaza, decide 
unirse (casi contra su volun- 
tad) al equipo de basquetbol de 
Shohoku. Sin embargo, demos- 
trar que realmente tiene habilidades no es el único reto. Debe compe- 


| ir contra rivales en la duela y defender su relación con Haruko incluso 


de sus compañeros. Nada mal para un tipo quien antaño se dedicaba 
al crimen. Como puede verse, la historia no se limita sólo a mostrar par- 
tidos de baloncesto donde Sakuragi se viste de héroe, Exhibe, a la par, 
su desarrollo como ser humano. Todo queda aderezado con movimien- 
tos y Clavadas extrañamente muy similares a las de la NBA. Aunque no 
fue un disparador de aficionados por el baloncesto, sí es una de las se- 
ries deportivas mayormente respetadas. 


ASHITA NO JOE 

Joe Yabuki, huérfano, 

debe rehacer su vida 
Gracias a que le fue enseña- 
do el boxeo poco antes de ir a 
prisión, la vida como púgil lo 
devolverá al camino correcto. 
Por ello vivirá aventuras, gana- 
rá y perderá amigos, al tiempo 
que dejará sangre, sudor y lá- 
grimas sobre la lona. El cami- 
no a la perfección no es nada 
sencillo. Y, si no duele, no sir- 
ve. Una serie clásica, cuya apariencia cómica no limita la enseñanza 
sobre la dura realidad que se vive en el boxeo profesional. Una la- 
bor donde se compite hasta ofrendar la vida entre los puños. Sin 
duda, es de reconocer la calidad para mostrar el difícil camino has- 
ta la cima, donde Joe se encontrará con una oportunidad inespera- 
da para redimir su camino. 


AIM TO THE ACE! 

Quizá Hiromi Oka no sea la 

chica en la que pensarías 
para convertirse en atleta profe- 
sional. Sin embargo, sueña con al- 
gún día convertirse en tenista de 
clase mundial Inspirada por Reika 
"Madame Butterfly” Ryuzaki, quien 
siendo sólo un poco mayor que ella 
ha logrado ganarse un nombre en el 
tenis japonés por su talento y ele- 
gancia, comienza a trabajar muy 
duro. Para ayudarla, estará su entre- | 
nador Jin Muranata, quien debe li- 
diar con sus distracciones y el pro- 
fundo amor de su pupila hacia el 
también tenista Takayuki Todo. 
Estamos ante una serie que rompió los paradigmas del shojo exis- 
tentes en su época. Ahora, la protagonista no es sólo una chica frágil 
y enamorada. Es una joven con sueños y añoranzas buscando lograr 
éxito, tanto en el deporte que ama como en las cuestiones senti- 
mentales. Y también, como nadie hasta su llegada, peleará con todo 
lo que tiene para apuntarse un servicio, demostrando que se pue- 
de triunfar. 


MAJOR 
2 Honda es un niño cuyo destino es el béisbol. Con un pa- 

dre añorando para él todo lo que no pudo lograr como juga- 
dor, y sin más compañía que la pelota, está en su sangre ponerse la 
manopla y llegar a lo más alto. Rivales tiene, compañeros también 
y una vida que, a veces, le pondrá pruebas para alcanzar el más 
alto nivel de un beisbolista profesional: las ligas mayores. Sólo con 
paciencia y perseverancia podrá lograrlo. El anime y manga han in- 
tentado durante años llevar la pasión del béisbol a sus audien- 
cias. Siendo los japoneses fanáticos empedernidos del diamante y 
sus menesteres, no parecería muy complicado. Sin embargo, es en 
Major donde la fuerza del deporte se mezcla perfectamente con la 
humanidad tras cada bateo. Dicha combinación de acción y drama 
la ha llevado muy lejos en Japón y Estados Unidos, gracias a que 
cada lanzamiento lleva detrás una parte de su corazón. 


CAPTAIN TSUBASA 
1: historia nos presenta a Oliver Atom (o Tsubasa Ozora, lo 


mismo da), un niño japonés quien tras un accidente se recu- 
pera para lograr su sueño: ser el mejor futbolista nipón de la his- 
toria. Lo anterior, obvio, es un resumen si has estado los últimos 
15 años en una caverna pérdida en Kurdistán, porque en todo este 
tiempo Oliver y sus amigos-rivales han estado en todos lados. 
Hasta le han querido cortar las piernas después de un sueño al le- 
gendario número 10 del Nyupi con rumores, vaya. Pese a lo absur- 
damente extenso de las canchas y los partidos, este es, quizá, la 
primera serie japonesa en tocar todos los aspectos posibles fuera 
del universo akiba-kei. Por ejemplo, la serie es enormemente po- 
pular tanto en Iberoamérica como en Medio Oriente. Ha sido inspi- 
ración para campeones del mundo como Francesco Totti o Andrés 
Iniesta. Atom es el logo de las brigadas de paz japonesas para ser 
reconocidos en medio de una zona de guerra. Ni siquiera gigantes 
actuales como Naruto, o héroes clásicos como Gokú, cuentan lo- 
gros de dicho calibre. Isubasa gana por goleada 


(0) z enPo 


uando uno es fanático de un género en 
particular, sea terror, drama, comedia, o 
acción, termina siempre interesado en ver 
cómo es que dichos géneros funcionan, cuáles 
son sus particularidades, el tipo de personajes que 
usan, las situaciones re- 
petidas, y, en general, 
¿Qué es lo qué hace 
que esos géneros sigan 
funcionando? 


Durante años, esto im- 

plicaba que los fans, especialmente aquellos 
con ciertos estudios literarios, pasaran horas 

y horas discutiendo sobre dichos géneros, sus 
convenciones y, especialmente, los trabajos más 
importantes de cada subgénero y cómo podía 
uno acomodarlos dentro de los estereotipos. 
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DECONSTRUYE] 


Pero en 1995 el Estudio Gainax dio una sorpre- 
sa muy particular cuando presentó ante el públi- 
co Neon Genesis Evangelion, una serie que, en- 
tre otras cosas, no sólo rebatía todas y cada una 
de las convenciones de los animes de robot gi- 

gantes, sino que ade- 
más, tomaba cada uno 
de los elementos del 
mismo género y mos- 
traba sus puntos dé- 
biles. En esencia, lo 
que hace Neon Genesis 
Evangelion es destruir el género, y luego vol- 
verlo a construir en una nueva forma, que ana- 
liza aquellos puntos donde los autores parecen 
haber olvidado su propia creatividad y prefie- 
ren seguir adelante con clichés bastante repeti- 
dos que se han vuelto burla incluso para los fans 
más acérrimos. 


Por Adalisa Zárate 


Lo más importante de estas deconstrucciones es 
que, para que realmente tengan éxito y puedan 
funcionar como tales, el creador debe tener un gran 
conocimiento y, sí, hasta cariño por el tema origi- 
nal Ocurre lo mismo con las parodias, que, a veces, 
pueden en sí mismas ser una deconstrucción. 


Para explicarnos mejor, revisemos una vez más 
a Evangelion: 


Antes de Evangelion, el mejor ejemplo de una 
serie de robots gigantes era, sin duda, Mazinger 
Z. Es en Mazinger Z donde podemos ver la fór- 
mula original, que es más o menos como sigue: 


1.- Un estudiante de secundaria (O preparatoria, 
si el autor se ve decente), que es... 


2.- Hijo de un científico genio que desea salvara a 
la humanidad. : 


No existe nada más tierno que Una niña y su querida 
mascota. Especialmente si su mascota es un alienígena 
amorfo copaz de matar gente 


3.- Termina siendo elegido -o el único capaz, por 
accidente- para pilotear un robot gigante dise- 
ñado por su antes mencionado padre. 


4-A su lado está su interés romántico obliga- 
torio, que es algo tímida, pero siempre esta ahí 
para apoyarlo y ser rescatada por él. 


Es por eso que Shinji, a pesar de ser un hijo de 
un genio, creador de los mismos evas, no es 
querido por su padre y en lugar de ser el más 
pretencioso de los adolecentes del mundo, 

es un atajo de inseguridad y complejos que ni 
Freud podría arreglar. Y también la razón por la 
cual ninguno de los niños tiene una psique sana: 
¿Quién en su sano juicio manda a adolescentes 
de 14 años a la guerra? 


Ahora, Evangelion no es ni por asomo la única 
historia que se dedica a deconstruir sus géneros, 
y, de hecho, podríamos decir que poco a poco se 
ha vuelto un recurso muy popular entre los au- 
tores de Japón. 


En las mismas fechas, teníamos a Martian 
Successor Nadesico, que muchos pensaban era 
simplemente una parodia de lo que veíamos 

en series como Gundam o Macross, pero en rea- 
lidad se dedicaba a mostrar de la manera más 
cruel posible lo que en realidad ocurriría si 
mandabas a la guerra a una flotilla formada no 
con intentos militares, sino pensando en los vie- 
jos arquetipos populares como el héroe indeci- 
so, la chica que desea ser cantante, la niña genio, 
y el piloto heróico. Como detalle curioso, unos 
cuantos años antes, Irresponsible Captain Tylor 


' había sido una comedia increíblemente exito- 


sa, donde nos habla de la nave con la tripulación 


más absurda del planeta. 


- Cambiándonos de género, y pasándonos nada 
menos que a los pokemones y similares tene- 
mos nada menos que Narutaru, también conoci- 
da como Shadow Star. Si alguna vez nos pregun- 
tamos ¿Por qué es una mala idea que Un grupo 
¡de niños que no tienen precisamente la mejor 
atención paternal del universo sean responsa- 
bles de un monstruo capaz de destruir ciuda- 


E des si se lo propone?, o queremos saber que un 


"lazo telepático” con tus mascotas no es justa- 
' mente la mejor manera para tratar de entablar 
una situación empática con ellas, Narutaru nos 
da las respuestas de la manera más cruel que 
uno puede imaginarse, sin dejar de verse tierno 
mientras lo hace (Fue una de las razones por las 
que Dark Horse, tras comprar la licencia, se vio 
en la horrible necesidad de tener que censurar 
capítulos más tarde, ya que la historia tomó una 
serie de giros no adecuados para todas las eda- 
des sin ningún aviso). 


Hablando de grupos que adoran deconstruir gé- 
neros, CLAMP últimamente no ha hecho más 
que deconstruir historias: desde Chobits, que 
sorprendentemente a pesar de su principio 
tan "fuera de lo común” es una deconstruc- 


ción bastante fría y b 
calculadora de la 

idea de las “Novias 2 ld 
Mágicas”. Sí, en pa- : h 
pel, la idea de una chica ZEN 
perfecta que viene a so- [ 
lucionar todos los pro- ; 
blemas de un looser 
suena maravillosa: 
Una novia hecha 

a la medida que 
simple y sencilla- 
mente hace todo 

lo que se le pide, 

y que jamás verá a 
otro hombre con in- 
terés romántico, in- 
cluso si el looser en 
cuestión sigue viendo 

a cuanta chica se le para 
enfrente. Chobits, por su 
parte, pone las primeras 
preguntas: Si la chica no > 
es humana, en serio hay 
que enseñarle TODO lo que significa ser hu- 
mano y vivir en sociedad. Eso, puede resultar 
mucho más problemático que el buscar una 
novia normal. Luego está el hecho de que, 
si realmente es mágica o especial de algu- 
na manera, de todas formas hay que evi- 
tar que el universo vea lo maravillosa que 
es, lo cual causa... ¡Adivinaron! Más pro- 
blemas. Ah, pero entonces vamos con eso 
de “De todas formas puedo ver a otras 


chicas” sí, claro, siempre y cuando no les moles- 
te sentirse como chinche cada vez que su no- 
via mágica sonría tristemente porque ella no fue 
la elegida y se den cuenta de que en serio, ella 
no tiene ninguna voluntad que no sea seguir al 
novio, o dejar de existir, o... bueno, vean Chobits 
para llegar a las últimas consecuencias del pro- 
blema, y si no les gusta tanto CLAMP, Elfen Lied 
también tiene un par de cosas que decir sobre 
el asunto. 


Y así como Chobits deconstruye a las novias má- 
gicas, Tsubasa Reservoir Chronicle es, aunque 
parece broma, no sólo un intento de hacer mu- 
cho más obscura la vieja historia de un grupo de 
amigos que tienen que localizar un X numero de 
Y cosas (Llámenlas plumas, espejos de almas, 
sueños inocentes, deseos puros, esferas del dra- 
gón o pokémones), y de pronto, antes de que 
nos podamos acostumbrar, comienzan a decons- 
truir ¡Las otras historias de CLAMP! Mostrando 
los elementos que tanto nos gustaron original- 
mente ante una luz mucho 
menos favorecedora. 


Porque a quienes quieres al mando de tu 
flota son al chef de la nave y a la hija del 
dueño de la constructora de la misma 


Ahora, si bien la mayoría de las deconstruccio- 

| nes se van al lado obscuro de la fuerza, eso no 
significa que todas sean depresivas y violentas. 
Ouran High School Host Club no sólo es una pa- | 
rodía de un harem invertido, sino que además, 
: deconstruye de manera bastante satírica los tí- 
picos bishonens de las series shojo, dándoles un | 
lado más serio y dramático que rara vez se ve en 
personajes que, nos guste admitirlo o no, nor- 

| malmente están sólo para darle fanservice a las 
lectoras. 


¿Por qué las deconstrucciones son tan populares? 


Bueno, parte de la respuesta surge del hecho de 
que a estas alturas del partido estamos tan, pero 
tan acostumbrados a las convenciones normales 
de los géneros que nos gustan, que es difícil dar 
[sorpresas al público, por lo que para encontrar 
nuevos giros, es necesario deshacer las historias 
y volverlas a construir desde cero. 


: sino verdaderamente psicótico, de esta cla- 
E se de historias. 


Porque pónganse a pensar ¿Qué 
E chica cuerda y en su sano jui- 
E cio persiguiría a un hombre 
por cielo, mar y tierra, sólo para 
ver si de pura casualidad él 
le sonríe? Déjenme darles 
Una pista: Una que en sus ra- 
E tos libres haga altares a ce- 
 lebridades, y sea capaz de 
cortarle un pie a alguien por 
!- matar a Misery. O, de míni- 
E mo, una que ponga el “Co” en 
| Codependiente. Y por supuesto, con 
esa clase de individuos siguiéndote 
día a día, no es una buena idea ju- 
E gar con sus sentimientos, cosa 
que es una inevitable conse- 
E cuencia de la situación de un ha- 
[ rem, a pesar de que los pro- 
a - E ductores insistan en hacerlo  ( 
En esta esquina, Belldandy y su ternura. En esta otra. a manera de comedia. ¿Cuál 
Chi y sus conflictos morales/éticos sobre el amor a la es el resultado de esta cla- 
tecnología ¿Quién creen ustedes que gane? se de juegos sentimenta- 
les con las candidatas per- 
Siguiendo con la depresión absoluta, uno de los — fectas a ser las estudiantes de dl 
géneros más populares de anime durante los Jason, Freddy o de perdida Dexter 10d 
90's y principios de la nueva década del siglo, Morgan? Bueno, el final de la se- 
fue el anime de harem. Love Hina, Tenchi Muyo y rie es un secreto a voces así que no 
similares. Que mostraban cómo un hombre po- lo repetiremos aquí, pero dejémoslo en 
día ser súper feliz siempre y cuando estuviera que por una muy buena razón no fue 
rodeado de chicas adorables que se peleanen- transmitido en televisión japonesa 
tre ellas por un momentito de su atención, y que debido a escenas increíblemen- 
nunca tendrían problemas cuando eligiera a sólo te violentas (Que encima, 
Una para ser su novia definitiva. El género mis- se parecían de manera superfi- 
mo ha perdido popularidad debido a que no hay cial a un asesinato ocurrido unas 
muchas historias para contar así, pero eso no im- semanas antes de que dicho final 
pidió que en la serie de anime School Days, los fuera transmitido). 
productores nos mostraran el lado no obscuro, 
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y) 
Haruhi intenta, por todos los medios, el reconstruir a una pandilla de 
anime escolar en sus amigos, y así, tener locas aventuras que la saquen 
del aburrimiento. Es una pena que no se dé cuenta ella misma de que en 
realidad, ELLA es la deconstrucción de la idea de un ser súper poderoso 
en un ambiente común, y de que sus “amigos”. entre otras cosas. están 
ahí para asegurarse de que no destruya la realidad, otra vez 


No puedo creer que finalmente ocurra después de tantos años de escuchar 
rumores... pero es verdad. ¡THUNDERCATS, REGRESA! ¡HOO0O! 


ebutando en 1985, el rugido de los 
ThunderCats se escuchó en distintas 
cadenas de televisión en todo el mun- 
do y el frenesí felino creado por este 
grupo de héroes con rasgos gatunos provenien- 
tes del planeta Thundera, se volvió legendario. 


Detrás de su intrépido líder Lion-0, los 
ThunderCats se esforzaban por proteger a su 
nuevo hogar en el Tercer Planeta y su sede, 

el Cats-Lair (Cúbil felino), de los mutantes de 
Plunn-Darr. El fenómeno de ThunderCats en la 
cultura pop de los '80s tenía las garras clava- 


das profundamente no sólo en la televisión, sino 


también en una extensa línea de juguetes, ropa 
e historietas. 


Veinticinco años más tarde, estos 
queridos personajes están a 
punto de lograr que la 
generación del siglo XXI 
pueda sentirla ma-. 
gia y escuchar el ru- 


gido de nuevo. El 3 de junio de 2010, Warner 
Bros. Consumer Products anunció su asociación 
con Bandai America Inc. para crear una nueva lí- 
nea de juguetes basados en la famosa serie de 
los '80s, ThunderCats. Bandai tendría la licencia y 
sería el distribuidor principal a nivel mundial de 
estos juguetes, y su lanzamiento se complemen- 
tarían junto a una nueva serie de televisión que 
saldrá al aire a mediados o finales de 2011, en 


Cartoon Network. 


Hasta aquí mucho se especulaba sobre qué es- 
tilo tendría esta nueva versión, y si se respetaría 
la serie original. Cuáles podrían ser los cambios, 
qué personajes se eliminarian, cuáles harían una 
reaparición, y un larguísimo etcétera. Muchos 
rumores se filtraron por Internet. Incluso algu- 
nos diseños de personajes falsos. En algunos 
decían que la serie sería una especie de *ni- 

ños con poderes que se transformaban en los 
ThunderCats”, otro rumor decía que Lion-O y 
Tygra serían hermanos rivales luchando por el 
trono de Thundera, pero ninguno de estos rumo- 
res tenía fundamentos, y eran sólo eso, especu- 
laciones... 


Este 2011, en el mes de enero, durante la Feria 
del Juguete de Londres, la famosa Toy Fair, 
Bandai presentó en exclusiva la línea de jugue- 
tes y figuras de acción usando los nuevos dise- 
ños para la serie ThunderCats, Ho! 


Aunque las reglas del lugar tienen prohibi- 


par == == do tomar fotos, alguien logró saltarse las 
> normas y la imagen del póster pro- 


mocional que mostraba el nue- 
2 vo aspecto de Lion-0, Tygra, 


NT Y Panthro y Cheetara, se 
LM ¿ AS 


ThunderCats y de 
ahí a todo Internet, 
a causando gran re- 


y el estudio japonés 


vuelo, Además de la foto del póster y de las fi- 

guras de los personajes, también se tomaron fo- 

- tos de una réplica de la Espada del Augurio y el 

Thunder-Tank 
El diseño de los personajes parece estar muy 
inspirados en el anime, lo que los hace lucir ra- 
dicalmente diferentes a los originales, pero to- 
dos ellos son todavía reconocibles al instante. Y, 
como ya se les había escapado el gato del saco, 
no le quedó de otra a Warner Bros. que hacer un 
comunicado contándonos cuáles son sus planes 
para revivir esta famosa y legendaria serie. 


LA PRODUCCIÓN 


- Atrás en los años 80, 
+ ThunderCats fue reali- 
zado por Rankin / Bass 


de animación Pacific 
Corporation, una cola- 
boración revoluciona- 
la en esa época, que 
-huhca se había hecho 
antes, y no se repetiría 
hasta 2011. 


Otomo, y quienes han animado 

|. para Warner las espectaculares: The 
Animatrix, Batman: Gotham Knights y 
Halo Legends. 


Sam Register, productor de Ben 
| 10y Teen Titans, será el produc- 
tor ejecutivo. Los productores se- 
rán Michael Jelenic, quien fue pro- 
ductor de Batman: The Brave and 
the Bold, y escritor para Legion of 
Superheroes, y Wonder Woman; jun- 
to con Ethan Spaulding, quien par- 
ticipó en la exitosa serie Avatar: The 
| Last Airbender, como director de ani- 
| mación en ales of Ba Sin Se, y otros 
episodios importantes, y es un gran 
fanático de ThunderCats. 


En el equipo se encuentra como 
director de animación Joaquim 
Dos Santos, quien participó en 
Batman: Gotham Knights y también 
Todd Cassey, guionista de G./. Joe: 
Resolute, Transformers: Animated y 
Batman: The Brave and the Bold. 


Sam Register comentó durante una 
entrevista que ThunderCats, Holmar- 
ca la incursión más ambiciosa de 

] Warner Bros. en una franquicia que 
tiene a la fantasía como tema prin- 
Gipal, y es lá primera serie de anime de Warner 
Bros. 


El realismo, la dinámica y el estilo visual que es- 
tán dando a la serie esperan emocione a los es- 
pectadores. La animación tendrá un poco del es- 
tilo de Eureka 7 y FullMetall Alchemist Para los 
que estén familiarizado con el trabajo de Studio 
42C, podemos esperar personajes con vestua- 
rios muy detallados y formas dinámicas. El dise- 
ño de armas, vehículos, y la tecnología que se 
mostrará en cada episodio, serán de gran atracti- 
vo a un público diverso que aguarda con ansias 
el regreso de los Felinos Cósmicos, 


El presidente de Studio 
42C, Eiko Tanalca, exe 
presó que estaban 
muy emocionados 
de proporcionar 

la fuerza creati- 

va, Esta colabora- 
ción con Warner Bros. 
combina los puntos 
fuertes de ambas com- 
pañías: los valores de 


LA MITOLOGÍA DE THUNDERCATS SERÁ 
SIMPLIFICADA 


Durante una entrevista en la Comic-Con de 
Nueva York, en octubre de 2010, Michael Jelenic 
comentó que una de las tareas al reinventar 
ThunderCats es simplificar la mitología usada 

en la serie original, pues ésta tomaba presta- 
dos muchos elementos de varios temas de cien- 
Cia ficción. 


En la versión original hay tres planetas diferen- 
tes en conflicto: Thundera, Plundarr, el planeta 
de los Lunataks, y todos convergen en el Tercer 
Planeta. Y nadie estaba realmente conectado, la 
nueva historia tratará de dar coerción a todo. 


original, detalló que Panthro, Cheetara, Tygra, y” 
los gemelos Wilykit y WilyKay estarán presen- 
tes, incluso Snarf, pero éste recibirá un cambio 
radical. Snarf ya no hablará, pero conservará su 
característico "Snarf, snarf”. Aunque eliminarán a 
muchos personajes que tenían una única apari- 
ción, pues éstos estaban sujetos al lanzamiento 
de un juguete con su imagen, otros persona- 
jes que han sido muy 
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una producción de gran calidad y una gran his- 
toria, todo para lograr una exitosa reintroducción 
de este clásico favorito de los fans a una nueva 
audiencia. 


Thundercats, Ho!es una producción de Warner 
Bros. Animation Studios en equipo con el famo- 
so estudio de anime Studio 4%C, los mismos que 
realizaron Spriggan y Memories de Katsuhiro 


valiosas lecciones de lealtad, honor 
y justicia. 


Poco se ha dicho de cómo se han cambiado 
alos personajes principales, pero se sabe que 
Panthro ahora será el veterano del grupo, ha- 
ciendo las veces de mentor y consejero, además 
de ser el guerrero más hábil de todos. También, 
| el rumor sobre que Tygra y Lion-O compartirán 
lazos sanguíneos, es cierto. Al parecer Claudus, 
será revelado como padre de ambos. Mumm- 

Ra y los mutantes por supuesto están incluí- 
dos. Entre los personajes que regresan, Grune, el 
Destructor, estará entre los villanos recurrentes. 


t 


LAS VOCES 


ThunderCats fue reconocido porque las vo- 

ces de todos los personajes las realizaban en- 
tre sólo seis actores: Larry Kenney (Lion-0), Bob 
McFadden (Snarf), Earl Hyman (Panthro), Earl 
Hammond (Mumm-Ra y Jaga), Peter Newman 
(Tygra y Wilykat) y Lynn Lipton (Cheetara y 
WilyKit), repartían su talento dando voz tanto a 
héroes como a villanos. 


queridos por los fans regresarán. En el diseño de — Para ThunderCats Ho! se ha confirmado la parti- 
personajes, también se optó por una paleta de. cipación de el actor Jim Ross Meskimen, quien 
colores más oscuros, para atraerlos más al estilo. trabajó en la señe original como diseñador de 


que predomina en la animación actual. personajes secundarios, entre ellos Pum-Ra. 
Matthew Mercer, que ha trabajado en varios 
THUNDERCATS, HO! LA HISTORIA anime como Trigun y Code Geass, dará su voz 


a Tygra. Larry Kenney, quien estuvo en la se- 
Al momento de escribir este artículo, poco se ha tie original, regresa y dará voz a Claudus, el pa- 
dado a conocer sobre la trama que llevará la se- dre de Lion-0. Pero aún falta que revelen al res- 


rie, pero se rumora que será una precuela des- to del cast, . La pértiga de Cheetara se divide, y se puede utl- 7 
cribiendo los eventos previos a la destrucción lizar como un arma a dos manos. : 
de Thundera. 
Tygra lleva su látigo, y también un blaster láser 
Lion-o será un adul- LOS JUGUETES que ya se había mostrado en las ilustraciones 
to joven, y no un niño oficiales. 


de 12 años de edad 
que súbitamente se 
despierta en el inte- 
rior del cuerpo de un 
adulto, como ocurre 


Thundertats, Ho! al igual 

que su predecesora, vie= El escudo garra de Lion-0 ahora crece a su al- 

ne acompañado de una rededor a medida que aprende nuevas habili- 

vasta línea de juguetes. dades. También sirve como armadura. 

¡Y qué juguetes fan es- | 
en el primer episodio pectaculares! En febrero Por supuesto, la Espada del Auguño no puede 
de la serie de los '80s, durante la Toy Fair 2011, — faltar, y tendrá incluido el poder de "Ver más allá 
Exodus, donde Lion-0 Brehan Maul, el director de lo evidente”. ¡Qué ganas de volverse niño al 
despierta de su sueño de animación suspen- de Mercadotecnia de Bandai mostró por primera ver esta colección! : | 

- dida, convertido en adulto y listo para tomar vezlalínea de juguetes que se han desarrollado. : z 


ta Espada del Augurio y unirse a su equipo en Las figuras de acción de todos los personajes, in- ¡En fin! Muchas cosas pueden suceder antes de - 
combate. cluido Mumm-Ra en sus dos versiones: como una que sean anunciados oficialmente los primeros 

E momia decrepita y su versión de combate. Todos trailer de este anime. Pero así como ThunderCats | 
La nueva trama narrará el origen del Príncipe detalladísimos, con armas, y vehículos funciona fue una piedra angular para elinicio del mo- 


Lion-=0 y su ascensión al trono, mientras enfren= les, que además tendrán efectos especiales que vimiento anime en occidente, es seguro que 
ta a aquellos que se opondrán a que cumpla su sólo podrán activarse gracias a unos imanes que ThunderCats Ho! logrará también dar mucho de 


destino a cualquier precio. La historia adquie- posee cada personaje. que hablar este año. 

re dimensiones épicas combinando ciencia con 

misticismo, duelos de espadas, y feroces bata- Entre los detalles nuevos de cada personaje veremos: — O Warner Bros. Entertainment Inc. 

llas. Mientras las fuerzas del bien y del mal com- | 
baten, se inicia una búsqueda por las legenda- Los nunchakus de Panthro tienen ahora poderes | 
rias Stones of Power (Piedras del Poder), durante especiales de fuego y hielo que provienen de i 
su gesta Lion-0 y sus campeones aprenderán los extremos de las armas. | 


| 
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Por Mónica Uribe a 
Tapón es una tierra sísmica, ya que bajo 
la tierra del Sol naciente se encuen- 
tran las placas tectónicas Pacífica, Indo 
Australiana, Filipina y Euroasiática, además 
de que su territorio es volcánico, siendo el más 
famoso de sus volcanes el monte Fuji. El viernes 
11 a medio día, tuvo lugar el sismo más fuerte 
en ese país desde que los movimientos telúri- 
cos son medidos, en un principio se le anunció 
de 8.6, para ser trasladado a 8.9 y quedar final- 
mente como de 9, lo que lo sitúa como el terce- 
ro o cuarto más fuerte desde que se usa la me- 
dición Richter. 


Documentos históricos hablan de sismos tan an- 
tiguos como el Hakuko Nankaique tuvo lugar en 
684 y se estima que acabó con la vida de 100 per- 
sonas, el siguiente con mayor cantidad de vidas 
fue el de Kamakura, que devastó la ciudad del mis- 
mo nombre en 1293 (aunque hubo varios temblo- 
res, uno de ellos hizo que desapareciera un pue- 
blo completo). Otro digno de mencionar fue el 
Genroku en 1703, que golpeó la ciudad de Edo 
(hoy Tokio) y cuyo tsunami terminó con las vi- 
das de más de 100,000 habitantes. Sin embar- 
go ya en este siglo el más terrorífico fue el gran 
terremoto de Kanto en 1923, cuya intensidad se 
estima de 7.9 y golpeó el área de Kanto: Tokio, 
Yokohama, Chiba, Kanazawa y Shizuoka; como 
sucedió a la hora en que se preparaban los ali- 


conexión 


manGa 
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repolRtajes 


mentos, además de la devastación, sucedieron 
terribles incendios que al juntarse con un tifón, 
crearon tormentas de fuego, que fueron bauti- 
zadas por la gente como lenguas de dragón, se 
sabe que una de ellas mató a más de 38,000 
personas. Uno de los efectos fue mover la gran 
estatua de buda de Kamakura de 93 toneladas, 
que se deslizó casi medio metro. Gracias a este 
desastre se implementó el 1 de Septiembre el 
día de la prevención civil. Los terremotos más 
recientes en Japón son el de Hashin que afectó 
Kobe en 1995 y varios más entre 2005 y 2010. 


En Japón, los terremotos más importantes reci- 
ben el nombre del área más cercana al epicen- 
tro, es por ello que este temblor recibió el nom- 
bre de Sendai y golpeó el noroeste de Japón o 
Tohoku (noreste), una de las partes más septen- 
trionales de la isla principal y de donde proviene 
la mayoría del arroz que se consume en La isla. 


El primer movimiento telúrico sucedió en la mis- 
ma área el día 6 de marzo y tuvo una intensidad 
de 7.2, hasta el momento se desconoce si tuvo 
costo de vidas humanas, varias repeticiones de 
menor intensidad siguieron hasta el terremoto 
principal, que sucedió a las 14:46 hora de Japón. 
La alarma antisísmica sonó un minuto antes y la 
gente puso en práctica sus bien ensayados pro- 
cedimientos de seguridad para evacuar y po- 
nerse a salvo, algunos hasta tuvieron tiempo de 
encender las cámaras en sus computadoras o 
celulares y transmitir lo sucedido por medio de 
Nico Nico Douga y You Tube, uno de esos videos, 
de un teléfono celular, nos muestra cómo se van 
rompiendo los cristales del edificio. 


El temblor se sintió en las áreas vecinas, llegan- 
do sus efectos hasta Tokio donde se percibió el 
movimiento; aunque fue en Tohoku donde ocu- 
rrieron los mayores daños, los efectos en edi- 


ficios y casas fueron desde causar daños me- 
nores hasta desplomes, se estima que gracias 
a los protocolos de seguridad se salvaron mu- 
chas vidas, sin embargo hubo descarrilamien- 
tos que ocasionaron que se suspendiera el ser- 
vicio de trenes en las 
áreas metropolitanas. 
Numerosos incendios 
tuvieron lugar en las 
plantas de almacena- 
miento de gas debido a 
fallas durante el sismo. 


Aligual que el terremo- 
to de Genroku, el costo de 
vidas cambió dramática- 
mente gracias a los efec- 
tos del tsunami, que ocu- 
rrió de inmediato, con menos de 10 minutos de 
diferencia que no dieron tiempo a que la gen- 
te se pusiera a salvo. Un helicóptero de noticias 
de la NHK que cubría los daños en las costas, 
captó la escena del agua retrocediendo y luego 
las olas de más de 10 metros invadiendo culti- 
vos, zonas urbanas y el aeropuerto de Sendai; el 
tsunami barrió los poblados de Minamisanriku, 
Kuji y Ofunato, de manera tal que parece 

que nunca existió nada ahí y dañó seriamen- 
telas pequeñas ciudades de Rikuzentakata, 
Miyako, Yamada en Iwate y Soma Minamisóma, 
Fukushima, Onagawa en Miyagi. En algunos lu- 
gares se vieron olas de 3 pisos de alto. Tan sólo 
en la prefectura de Iwate, se estiman al menos 
10,000 personas muertas o desaparecidas, lo 
mismo se estima en Miyagi, en este último caso 
es más de la mitad de su población. 


La respuesta del gobierno Japonés fue inmedia- 
ta, enviando a las fuerzas de auto defensa para 
garantizar la seguridad y el rescate en las áreas 
afectadas, los equipos de rescate fueron activa- 
dos de inmediato y se puso en marcha el pro- 


tocolo de seguridad nu- 
clear que consiste en 
apagar y enfriar los reactores nucleares a fin de 
evitar una contingencia; sin embargo, los daños 
sobre la planta de Fukushima, número 1, fueron 
tan grandes que los sis- 
temas de enfriamien- 
to fallaron, lo que per- 
mitió el calentamiento 
de dos de los reactores 
y la subsiguiente ex- 
plosión de parte de las 
instalaciones, algo que 
erróneamente se difun- 
dió por la prensa como 
si se tratara de un de- 
sastre nuclear como el 
de Chernobyl, sin em- 
bargo, al momento de escribir esto (domingo 

13 de marzo) los contenedores de los reactores, 
con paredes de más de un metro de grueso, re- 
sisten el calor de los reactores, que están tratan- 
do de ser enfriados con 
sustancias químicas y 
agua de mar; hasta el 
momento tres reac- 
tores sufren de este 
problema, mostrando 
signos de fusión par- 
cial. Los reactores de 
Japón, que proveen 
34% de la energía 
eléctrica de Japón, al 
ser apagados han cau- 
sado una serie de apa- 
gones programados 
durante todo el territorio. 


LA REACCIÓN DE LA GENTE 


Hay que mencionar la reacción de la gente ante 
el desastre, considerando que como parte de la 


educación escolar comprende la práctica hasta 
el cansancio de los protocolos de protección ci- 
vil para casi todo tipo de desastres, lo que per- 
mitió que mucha gente se pusiera a salvo del 
terremoto. Además, los reportes de vandalis- 
mo han sido mínimos. Para el japonés promedio, 
fuera del susto del terremoto, la mayor repercu- 
sión de éste, fue la suspensión del servicio de 
trenes, el cual dejó a miles de personas varadas 
en sus lugares de trabajo; muchos acamparon en 
las mismas estaciones de trenes, mientras que 
los que vivían cerca optaron por hacer una larga 
caminata, algunos más compraron bicicletas (las 
tiendas especializadas rompieron ré- 
cords de ventas), y otros más com- 
praron algo de bebida y comida para 
quedarse en sus oficinas: 


S SOCIALES 


Los tableros de mensajes, los ser- 
vicios de streaming como Nico Nico 
Douga, aún Facebook y Twitter tu- 
vieron un papel preponderante en 
la difusión de noticias e imágenes del desastre, 
además de ayudar a la localización de perso- 
nas en las áreas afectadas; tristemente no faltó 
el chistoso que hiciera bromas tontas y de mal 
gusto sobre Godzilla (una de esas incluso se dijo 
durante una transmisión de la CNN) o ambienta- 
listas extremistas que dijeran que fue Una cues- 
tión del karma, debido a la actividad ballenera 
de Japón. 


BAJO LA LUZ DELA CIENCIA 


Debido a su historia sísmica, Japón tiene el sis- 
tema más avanzado de detección sismológica, el 
cual ha grabado todo el temblor y sus réplicas, 
el cual sin duda se volverá un caso de estudio. 
Los resultados que se han revelado hasta ahora 
señalan que fue el movimiento de varias áreas 
al mismo tiempo, el cual dio origen a una falla 
geológica dentro de la isla, que se revela en ca- 
minos desaparecidos 

o encimados. También 
se formó un remoli- 

no gigante frente a las 
costas cuyo origen es 
desconocido hasta el 
momento, la misma isla 
principal cambio de lu- 
gar 2.4 metros. 


El movimiento telúri- 
co cambió el eje de la 
tierra unos 25 centí- 
metros, lo que tiene re- 
percusiones en la duración del día, acortándolo 
1.8 microsegundos y variando la manera cómo 
los rayos del Sol llegan a ésta, lo que ocasionará 
cambios climáticos. 
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*tos de esta historia. 


IL 


Después de conquistar el Everest, el 

punto más alto de la Tierra, ¿qué más 

le queda al ser humano? Para mu- 
chos puede ser la culminación de un sueño 
duro de roér. Sin embargo, para muchos otros, 
con mayor sentido delos desafíos que les * 
aguardan, no es suficiente. El planeta no es el 
último límite y lo saben. Por ello, cuando Jack 
Lostman y Gdro Saruwatari miran la luna. des- 
_de-el Everest se proponen llegar a ella, cues- 
te lo que cueste. No porque estén obligados a 
ello, es más bien una deuda de orgullo consi- 
go mismos al ser cazadores de las alturas. 


Uno de los animes más subestimados de los 
últimos años se ha ganado el derecho de una 
segunda temporada: ¿La razón? La necesidad 
del público por conocer más sobre la lucha de 
estos dos"súper-hombres (remarquemos ésto 
para después, por favor) buscando lograr” 

tan particular sueño. Aún su camino hacia la 
cima, por más irónico que suene, no ha termi- 


nado. Y no porque su primera temporada haya 


terminado, no significa que estén dispuestos 
a reñdirse tan fácilmente. E . 


ELÉVAME A LA LUNA 


«No debemos olvi- 
darlos fundamen-  . 


La NASA ha descu- 

bierto un nuevo com- 
bustible en la super- 
ficie lunar. Para poder Siplaito desarrollan 


. Un proyecto,de nombre Nexus, gracias al cual 


construirán un reactor con el cual podrán uti- 
lizar la imponente cantidad de energía libera- 
da por dicho recurso. Tal proyecto es la opor- 
tunidad perfecta de nuestros dos alpinistas 


' para lograr su cometido. Aunqle, por supues- 


fo, hacerse un lugar dentro de los planes de la 
agencia espacial estadounidense no es nada 
sencillo. Lostman se une al ejército. Goro, por 
su parte, se convierte en un constructor«de 
“alto perfil. Sin embargo, ésto no es lo Único en 


conexión 
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LA ANIMACIÓN ESTÁ PARA 
. APLAUDIRSE. ES RARO 
TRAR UN BALANCE £ DS LA 
ANIMACIÓN 2D Y LOS INTEN 
TOS DE CGl. PERO AQUÍ EL CGl LE 
DA VIDA SÓLO A AQUELLOS ELE- 
MENTOS QUE LO REQUIEREN: 


OONLIGHT 


) ENCON 


su camino. Para llegar 
al espacio deber pa- 
sar por enormes prue- 
bas, dsd desafíos físicos e intelectuales, 
hasta uno que otro lío de faldas. Sin embargo 
(y si no has visto la primera temporada deten- 
te y, por favor, dirígete a,verla, anda), a pesar 
de las dificultades, ambos logran dirigirse a la 
superficie selenita. En dicho camino es justo 
donde la primera parte nan $ 


Essaquí donde ali iniciar su trabajo se do 
cuenta de la enórme problemática que tienen 
sobre sus hombros. Una misión de este tama- 


ño no es nada similar a lo que se esperaron, y 
o 


S xl ¿ 


Goro es el primero en darse cuenta. Los pro- 
blemas empiezan desde el momento en que 


- el proyecto Nexus va retrasado en cuanto a 


calendario, asícomo diversas dificultades téc- 
nicas que el alpinista japonés debe estar pre- 
parado para resolver. 


Mientras tanto, Lostman está a punto de al- 
canzarlo gracias al constructo que le fue pro- 
porcionado por la fuerza aérea estadouniden- 
se. Sif embargo, sus intenciones parecen ser 


“un poco distintas a las de Goro. Lós conflictos 


internos en la milicia lo han llevado a rinco- 
nes muy oscuros en su ser. Todo ello, ádereza- 


.do con las conspiraciones y escenas canden- 


. 


tes a la que nos acostumbramos gracias a la 
primera temporada, lo cual nos dejó cón ga- 
nas de más. 


DÉJAME JUGAR ENTRE LAS ESTRELLAS 


El primer punto a favor de toda l a sága de a 
Moonlight Mile es su particular y madura argu- 
mento. Puede sonarnos bastante tierno ver a 
dos hombres buscando llegar al espacio. Sin 
embargo, no-es tan lindo ver cómo dicho sue- 
ño se vé ehvuelto entre escándalos, corrup- 
ción y mucha, mucha política. Al punto de 
hacer parecer las misiones espaciales como 
un asunto de conspiración y no de méritos. 
Además, es quizá Úna de las pocas series ni- 
ponas donde las escenas subidas de tono; 
más*que fanservice, son un justo complemen- 
to para mostrar la psique de los protagonistas. 


A pesar de estar atestado de política, debe- 
mos agradecer 'a la serie el mostrar una trama 
ordenada. Para llegar a ser astronautas sien- 
do alpinistas hay un largo camino pof recorrer. 
Y, por supuesto, ello es producto de diver- 
sas decisiones tomadas portos protagonistas, 
"Incluso la vía más sencilla puede no llevar a 
Se lado. Tal camino es exhibido paso por 
paso, lo cual genera buena parte del suspen- 
so presente enla serie. 


Sin embargo, no po- 
demos decir que la 
trama sea completa- 
mente perfecta. Su 
fallo más grande es, 
quizá, la excesiva cen- 
tralización de todo 

lo que ocurre en tor- 
no a Guoro y Lostman. 
Parece, por mamen- 
tos, que ningún otro' 
personaje es-en ab- 
soluto relevante para 
la historia. Si bien es 
cierto que el peso so- 
bre sus hombros es 
necesario al ser los. 
protagonistas, eso no 
implica que persona- 
jes secundarios sólo 
aparezcan uno o dos 
episodios para dar- 
le cuerpo y sentido a 
sus andanzas, 


El diseño de personajes es uno de los puntos 
más fuertes de toda la serie. Un trabajo qe 
realista y bien realizado, considerando el bajo 
nivel que muchas series contemporáneas han 
mostrado en estos aspectos. Facciones bien 
definidas, rostros atractivos que muestran 

la naturaleza psicológica de cada personaje. 
Puede mirar incluso a los personajes inci- 


- zan Su musculatura y poder físi-: 


dentales y mirar cóma no por 
ello se ha reducido la calidad 
en aquellos trazos que les 
dan vida. 


Sin embargo, ello no quiere de- 
cir que exista un real equilibrio 
en dicho diseño. Goro y Lostman 
no sólo son el centro en cuan- 
to a trama se refiere. También 
fueron diseñados para resaltar 
sobre cualquier otro personaje 
que la serie presente. Dibujados 
como machotes, sus trazos real- 


co. Es entendible su condición 
física,siendo alpinistas vetera- 
nos, pero eso no quiere decir que 
sean los únicos con capacidad de 
lograr un cuerpo de atleta. Dicho 
problema se hace más evidente 
con Lostman, quien extrañamen- 
te parece ser el único militar es- 

*tadounidense con un cuerpo bien 
formado. 


La animación está para aplaudir- 
se. Es raro encontrar un balance 
entre la animación 2D y los intentos de TGl. 
“Pero aquí el CGI le da vida sólo a aquellos 
elementos que lo 
requieren. Tanto las 
máquinas como im- 
portantes escena- 
rios relucen en tres * 
dimensiones, dan- 
do como resultado 
una combinación 
realmente explosi- 
va. Si no me creen, 
desde el opening se 
pueden ver bellas 
imágenes del espa- 
cio, o la Casa Blanca, 
togradas con el sa- 
bio uso'de laShe- . 
rramientas digita- 
les. Añadido a ello, 
los animadores han 
sabido manejar con 
éxito los matices y 
los claroscuros, dan- 
do con ello*una in- 
tensidad particular 
. a Cada escena. 
. e E s 

La música recuerda fuertemente a las series 
de acción norteamericanas. Las melodías or- + 
questales recuerdan bastante a 24 o incluso 
Metal Gear Solid. Fuertes, épicas, envolviendo 
a cada parte de lá misión con un aura de lu- 
cha, la cual es necesaria para sentir con ma- 
yor fuerza la tensión bajo al cual está el re-" 
parto. Si eso no fuera Suficiente, tenemos un 


eL 


excelente ending por parte de The Pillows, el 
cual podemos considerar una:buena canción 
alegre para reponernos de todas laséeemoció- 
nes fuertes que la serie nos regala 


> el 


ma ¿yA Un E 


Esta serie es para audiencias maduras. Y sólo 
para ellas. La carga de escenas fuertes es muy 
densa, sin embargo, están colocadas en el lu- 
gar y con la connotación los más correcta- 
mente posibles. La historia atrapa y lleva de 
arriba abajo como montaña rusa, mientras 


que visualmente no tiene desperdicio. Es una 


lástima, a pesar de lo restringido de su públi- 
co, que no sea una serie muy conocida: Es una 
pena, porque desde lo'más alto de la monta- 
ña-la luna se ve hermosg. No importa el ca- 
mino que sigas para llegar a lo más alto, por- 
que mirar su belleza vale el esfuerzo, Aunque, 
para seres humanos como Lostman y Goro, el 
cielo ya no es límite. > 


e 
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DA] CALIFICACIONES 


mn julio del 2010, un puñado de canales 
de televisión encabezados por Tv Tokyo, 
comenzaron a transmitir una serie que 
ya muchos esperaban, pues cerraba un 
ciclo creativo de ocho años, durante los cuales 
la historia principal se trasladó del papel a otros 
medios abarcando una amplia gama de manifes- 
taciones audiovisuales; en octubre se lanzó a la 
venta en formato DVD y Bluray, mientras el ani- 
me concluyó a finales de ese año. La compañía 
Fuinimation obtuvo la licencia de distribución en 
Norteamérica y Canadá, permitiéndole a la au- 
diencia occidental conocer las aventuras de un 
hechicero torpe y una linda espadachín. 


ESPADA Y 
ABRACADABRA 


EL 25 DEFEBRERO DE 2002, LA 
EDITORIAL FUJIM1 SHOBO LANZÓ 


j z dl 
| | E | ¿ O | a A Por Jareth Levrack 

Desde su lanzamiento, fueron inevitables las comparaciones con Slayers (Hajike Kanzaka, 
1989) cuya novela ligera también fue publicada por la editorial Fujimi Shobo. Los psiacto: 
res que defendían a Slayers argumentaron que sólo se invirtieron los roles 
Lina sería Ryner y Gourri sería Ferris; aunque compartían algunos rasgos, el ES 
to de la historia, el diseño, el carácter de los personajes al igual que sus oscuros antece- 
dentes, aunado al manejo de la comedia épica con toques de magia milenaria hacían de 
Densetsu no Yuusha no Densetsu una digna heredera del siglo XXI, ya que Slayers había fun- 
damentado la mayoría de las características del género, que con Densetsu se renovaba de 
manera favorable, reuniendo tanto a los seguidores de Lina como a los fans de Ryner. 


nerlos, destruyen indiscriminadamente sin reco- 
nocer a amigos o familiares y nunca recuperan 
su conciencia humana al caer en un inevitable 
estado llamado Berserker que es irreversible. 


Pese a su peligrosi- 
dad, Ryner rara vez re- 


Ryner siempre está 
somnoliento, tiene 
flojera y es bastan- 


LA NOVELA LIGERA DENSETSU NO 
YUUSHA NO DENSETSU, EL ARGU= 
MENTO ERA DE TAKAYA KAGAMI 


basa sus límites, por 
ello nunca ha heri- 
do de gravedad a na- 


te apático para hacer 
las cosas, así sean acti- 
vidades de rutina. Sin 
embargo, posee un ta- 
lento nato para la ma- 
gia, los combates cuerpo a cuerpo, los encanta- 
mientos antiguos, sabe leer símbolos y reconoce 
vaños idiomas, más importante aún, puede con- 
vocar el Alpha Stigma, una habilidad ocular su- 
mamente poderosa que al activarse aparece 


como un pentagrama en las pupilas, también 


se le conoce como "Ojos Malditos”. Se cree que 
quienes lo utilizan son monstruos, pues suelen 
perder la razón conforme lo usan, además una 

vez que empiezan a matar ya nada puede dete- 
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Y LAS ILUSTRACIONES DE SAORI 
TOYOTA, EL TIRAJE CONCLUYÓ 
CUATRO AÑOS DESPUÉS REUNIEN- 
DO 11 VOLÚMENES 


die, lo cual ha provoca- 
do la ira de su maestro 
Germer quien cons- 
tantemente lo rega- 

ña pues considera que 
debe defenderse en lugar de permitirle al ene- 
migo vencerlo, pero Ryner se niega a utilizar la 
magia de manera negativa, de hecho se aleja 

de las personas para no causarles ningún daño 
y procura evitar establecer vínculos emociona- 
les de ningún tipo, pues ya antes perdió a al- 
guien que amaba y se niega a repetir dicha ex- 
periencia. Ni el mismo Ryner sabe que su mirada 
es más que especial y su Alpha Stigma es uno 
de los más raros que existen, convirtiéndolo en 


un espécimen digno de colección para quienes 
cazan a seres como él. Ryner carece de pasado, 
sólo recuerda de los 13 años en adelante cuan- 
do fue estudiante de la Academia de Magia del 
Imperio de Roland, ignora quiénes fueron sus 


is ess E — —— > > _—R >” 
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Ferris, una hermosa jo- 
ven que domina la es- 
pada de manera so- 
brenatural, es famosa 
por sus habilidades. 
Aunque es poco ex- 
presiva, sus comenta- 
rios son directos y en 
ocasiones hacen mofa 
de Ryner, no obstan- 
te, paulatinamente 

se dará entre ellos un 
amor tan incondicional 


dres o si acaso tiene hermanos. El nuevo rey, 
Sion, le encomienda buscar las reliquias de los 
héroes, unos artefactos legendarios de gran va- 
lor para el reino, Ryner parte en compañía de 


vestuario y en el manejo de las viñetas. do por un tema musical y se presentaba a un in- 
La versión más reciente se mudó de casa edi- vitado especial como el director del anime o el 
torial siendo publicada por Square Enix; Shin mangaka; el programa finalizó en diciembre de 
Denyuuden Kakumei-hen Ochita Kuroi Yuusha no ese mismo año. 

Densetsu se presentó a 

finales de julio de ese  Enelverano de 2010, la versión animada tuvo 
mismo año y todavía una cálida recepción por parte de la crítica espe- 
no concluye. De algu- cializada y sus fans, el director ltsuro Kawasaki 
na manera se sincroni- planteó la historia con los suficientes brincos na- 
-zó con la transmisión rrativos como para desenredar la historia de ma- 
- del anime, aunque nera coherente y amena, al principio luce muy 
éste finalizó antes que condensada pero conforme avanza se aligera 

el manga, no obstan- el ritmo narrativo y se desarrolla con suma flui- 
te sigue reuniendo a dez; cabe destacar el estilizado diseño de Noriko 
sus seguidores en las  Shimazawa, tornando aún más atractivo al repar- 
vitrinas de las tiendas to, incluso los enemigos tienen algo fascinante. 

- mensualmente. 


que serán capaces de Sin duda, Densetsu no Yuusha no Densetsu es 


morir por el otro si fue- CORAZA ALTERNA una gran propuesta épica tan divertida como 
ra necesario. Mientras interesante, que bien vale la pena conocer en 
tanto, recorren el con- En febrero de 2010, cualquiera de sus formatos, disfrútenla. 


salió a la venta el vi- 
deojuego para la plata- € 2010, Zexcs 
forma PSP la propues- 
_ tanarrativo-visual de 

Legendary Saga se ba- de 
saba en las tres novelas que dieron inicio a la a. SHONEN A 
franquicia reclutando nuevos seguidores y lle- E 


e. E 
vando a los fans del manga al campo de batalla =+15 
== 
e. 


tinente de Menoris en 
busca de su objetivo, 
durante su viaje cono- 
cerán amigos, enfrenta- 
ran enemigos y descu- 
brirán secretos antiquísimos. 


GUERRERO DE PAPEL 
de las consolas. 
=1 25 de febrero de 2002, la editorial Fujimi 
Shobo lanzó la novela ligera Densetsu no Yuusha La estación de radio virtual Onsen con patroci- 
no Densetsu, el argumento era de Takaya Kagami nio de Animate TV, presentó en mayo de 2010 
y las ilustraciones de Saori Toyota, el tiraje con- el show de radio web The Legendary Radio ofthe 
cluyó cuatro años después reuniendo 11 vo- Legendary Heroes conducido por los seiyuu Jun 
lúmenes; enseguida salió al mercado el man- Fukuyama, Ayahi Takagaki y Daisuke Ono, inter- 
ga Nantonaku Densetsu no Yuusha no Densetsu pretando las voces de los personajes Ryner Lute, 
que contó con un tankoubon, a finales de ese Ferris Eris y Sion AstaL La trans- 
año apareció una colección de historias cor- misión se conformó por 
tas en modalidad spin-off con el nombre de The 32 episodios subdi- 
Legend of Legendary Heroes Anyway, que terminó  vididos en ochos 
cinco años después con un total de 11 tomos. capítulos, cada 
uno de ellos 
El tiraje de la secuela de la primera novela se ti-- era acompaña- 
tuló The Legend ofthe Great Heroes of Legend, 
comenzó en otoño del 2007 reuniendo nueve 
ejemplares, en diciembre de ese mismo año se 
presentó The Legend of the Black Fallen Hero que 
concluyó en septiembre de 2009 con seis volú- 
menes. En Japón, las novelas vendieron más de IE y 
4, 300, 000 ejemplares, su popularidad impul- > l A Xx 
so la adaptación a otros formatos que gozaron ¡| 


> “Diseño de personajes: 
de gran aceptación entre los lectores. pS 


Historia: 9 
Animación: 9 
El segundo manga salió al mercado en 2008, , i Música: 9 
cuenta con cinco tankoubons y aún continúa su A Promedio: 9 
tiraje, fue ilustrado por Hiroko Chozo quien se q 5 
apegó al diseño original de Toyota, pero adecuó 
sus propias variantes sin dañar por completo la 
imagen del reparto; la tercera versión en papel 
se tituló Gakuen Denyuuden, salió a la venta en 
junio de 2010, en esta ocasión el ilustrador fue 
S. Kosugi, nuevamente se realizaron cambios en 


YC| FICHA TI 

' ¡Idea original: Tekoya Kegami 

y Director: lsuro Kewaseki —— 

Y Diseño de personajes: Noriko Shi 
| Música: Miyu Nakamura 


mecha es uno de mis gé- 
eros consentidos dentro 
A del anime, particularmen- 
cuando en la historia se habla 


undam Seed. Bokurano, etcétera, 
siempre entran en mi lista de favo- 


debo ponerlo en un renglón aparte. 


- Megami Kouhousei, como se le co- 
-noce en Japón, es un manga seinen 
. Creado por Sugisald a. 


torial Wani Books, pero abrup- 
mente detuvo su publi ación en | 
1999 con apenas cinco volúmenes, 
dejando la historia con un final 
abierto a interpretaciones y dema- 
siado ambiguo. 


em una miniserie de anime. 


- Con apenas 12 bios nos 
presenta un universo en guerra. 

- Después de la Crisis de Sistemas, 

= que destruyó cuatro sistemas pla- 
netarios, la humanidad es forzada 

UNES espaciales y son 
constantemente atacados por los 
Victim, los invasores alienígenas. 
Estos aliens evitan que la humani- 
dad llegué al ú único planet 
ble: Zion. a 


-sa de la humanidad (¡sorpresa, sor- 
- presa!) son cinco robots gigantes 
denominados Ingrids, tar 

- nocidos como Goddesses (diosas), 


itos, pero Candidate for Goddess, 


Esto es algo muy típico en Sugisaki- 
“sensei, quien tiene el feo hábito de 
niciar series muy adictivas, y de 

to ponerlas en espera mientras 
inicia algo nuevo, igual de adictivo. 


Para detener a los Victim, la defen- 


tripulados por pilotos muy especia- 
les con poderes EX. Estos poderes 
varían entre la habilidad de detener 
el tiempo o moverse a gran velo- 
cidad. Por alguna razón, los Ingrids 
sólo pueden ser piloteados por va- 
rones jóvenes. A su vez estos me- 
chas sólo aceptan ser reparados por 
técnicos femeninos. 


Cinco candidatos son elegidos para. 
aprender a pilotar los Ingrid: Zero 
Enna, un rebelde y testarudo eE 
co con grandes habilida EX. 


_ Hiead Gner, silencioso y calcula- 


Vamogl Kushida y Roose Sawamura, 
completan el equipo. Estos adoles- 
centes compiten entre sí por el dere- 
cho de pilotear un mecha en batalla. 


Wing; un líquido en el 
lotos deben nenes 


al CL usado en . lior on para co- 
nectar al piloto con el Eva, y otros 


Este anime prometía ser épico, pero 


termina sin explicar las razones de- 


. trás de cada evento. ¿Qué son exac 


tamente de Victim y por qué ata- 


NS signifi ica para el futuro de 
la humanidad? Las preguntas ss son 


infinitas y las q... está 
escondidas. 


Candidate for Goddess emp 


. ba con el pie derecho pao 
ahílegó. 


O Meqami Kouhousei 1999 Sugisaki Yukiru 
/ Wani Books / Bandai Visual / Candidate. 
for Goddess Production Committee 
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OTRA HISTORIA DE LA GUERRA 


Pon AbaLisa Zárate 


Macross es una de esas series que nin- 

gún fan del anime o el manga puede 

ignorar. Es posible que no la hayan vis- 
o, es posible que no les guste, pero conocen de 
su existencia. De mínimo, saben que es una de 
las partes de la polarizan- 
te serie Robotech, y lo más 
probable es que hayan visto 
por lo menos Macross Plus, 
Zero o Frontier. Por tanto, es 
una increíble sorpresa que 
mo haya muchos mangas de 
l2 serie, y que de hecho, an- 
tes de 1992 no había man- 
gas dedicados a la serie. 
El primero fue el altamen- 
te olvidable Macross ll: Lovers 
Again, adaptando al igualmen- 
te intrascendente OAV del mis- 
mo fítulo. El segundo, de ma- 
yor éxito, fue Macross 7: Trash, 
que no seguía la serie Macross 
7, sino que contaba una histo- 
ña que ocurría al mismo tiem- 
po que los eventos que el ani- 
me presentaba sin quitarle 
protagonismo ni arruinar 
sorpresas. 


El manga, además, tenía la 

gran ventaja del equipo creativo, ya que el arte 
y la historia dependían nada menos que del 
gran Haruhiko Mikimoto quien, a pesar de insis- 
tir que no es un mangaka, nos dio 52 episodios 
mensuales sin atrasarse, a diferencia de otros di- 
señadores de personajes que también han en- 
trado al mundo del manga. 


rsul T-CRUSH] 


Sin embargo, la historia es bastante desigual. 
Ocurre en el mismo universo que Macross 7, 

en la misma nave donde nada menos que Max 
Genus (Conocido como Sterling en Robotech) 

es nada menos que el capitán de la flota arma- 
da, mientras que su esposa “de quien podría es- 
tar divorciándose, aunque en realidad todavía se 
tienen afecto” Milia Genus (Miriya en Robotech) 
es la alcaldesa de la ciudad. La serie sigue a su 
séptima hija, Mylene, y su banda, Fire Bomber, li- 
dereada por Basara Nekki, pero el 
manga sigue a Shiba Mido, un atle- 
ta de T-Crush, que es, en resumen, 
una versión muy futurista del ro- 
ller derby. ¿Por qué a Mido? Bueno, 
pues porque es un secreto a voces 
que Mido es el hijo ilegítimo de Max Genus (No, 
en serio, ¿Siete hijos legítimos y uno ilegítimo? 
¿Qué en el futuro Max no 
tiene televisión?). 


Mido accidentalmente evi- 
ta el asesinato de Mahara 
Fabrio, quien acababa de 
dejar la milicia minutos an- 

y tes, lo cual no parece tener 
ninguna consecuencia 
inmediata, pero automá- 
ticamente lo hace ser el 
blanco de una conspiración 
bastante compleja causada 
no por los alienígenas con- 
tra los que Macross 7 está 
luchando, sino por los mis- 
a mos militares. 


Al mismo tiempo, y como 

en toda buena historia de 

y] Macross, Mahara se encuen- 
4 tra atraída a Mido -a fin de 
cuentas, lo primero que le 
dijo al conocerla fue “Vieja” 
y sabemos que eso, en el 
lenguaje Macross significa "Me voy a enamo- 

rar de ti y viviremos felices por el resto de nues- 
tros días”- pero Mido tiene ya una novia, la joven 
Enika, quien tiene el sueño de ser una cantante 
famosa, por lo que entra al concurso de la nueva 
voz de Min May, ganándolo. 


NO oro 


aaa 


EL MANGA, ADEMAS, TENÍA LA GRAN VENTAJA 
DEL EQUIPO CREATIVO, YA QUE EL ARTE Y LA HIS- 
TORIA DEPENDÍAN NADA MENOS QUE DEL GRAN 
HARUHIKO MIKIMOTO 


Si bien la historia tiene altibajos interesantes, la- 
mentablemente no deja de ser Macross, y como 
tal, tiene caminos muy definidos. Pero sólo por 
el arte, este es un manga que definitivamente 
vale la pena. 


O Kadokawa Shoten 
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DRIFTERS 


ESTO ES 


Pon Ernesto OLicón 


himazu Toyohisa está a pun- 
S: de ofrendar su vida, como 

digno samurái, en la legen- 
daria batalla de Sekigahara, donde 
el clan Tokugawa se aseguró el do- 
minio de Japón. Sin embargo, cami- 
na desorientado hasta encontrarse, 
sin mayor explicación, en un corre- 
dor donde lo atiende un simpático 
burócrata. Tras mirarlo con extrañe- 
za, Shimazu es absorbido por una 
puerta, la cual lo lleva a un mundo 
distante y alterno. 


En este universo conviven elfos, 
dragones, magos, espadas y rosas 
con los más grandes combatientes 
que la Historia Universal haya co- 
nocido jamás. Tras un 
traumático encuentro, 
se da cuenta de que 
tiene a Oda Nobunaga, 
el legendario señor feu- 
dal, como compañero. 
De igual forma tiene a 
Aníbal el cartaginés o 

la pandilla forajida de 
Butch Cassidy, quien 
aterró el Salvaje Oeste 
son sus compañeros, 
siendo todos conoci- 
dos como Drifters, es decir, huma- 
nos del mundo real traídos a pelear. 
La misión es clara: liberar a las razas 
fantásticas del dominio humano. 
Para ello, por tanto, deben pelear 
contra los Offscourings. 


Los Offscourings son similares a 
los Drifters. Sin embargo, ellos han 
decidido preservar el yugo huma- 
no. ¿Quiénes son estos persona- 
jes? Desde una psicótica Juana de 


QUINA 


Arco, quien puede controlar el fue- 
go tras arder en la hoguera, has- 

ta Anastasia Romanoy, la princesa 
pérdida de Rusia. Esto 7 
nos deja en una guerra 
donde el futuro de la, di- 
gamos, Hierra Media lo 
decide la versión más 
esquizoide de los héroes 
que pueblan tus libros 
de Historia. 


LA HISTORIA LOS 
ABSOLVERÁ 


En el argumento y el arte 

pueden verse varias de las face- 
tas más representativas de Kouta 
Hirano como mangaka 
(muchas de las cua- 
les le condujeron a 

un éxito con Hellsing). 
Nos habla sobre una 
guerra sobrenatural, 
que implica altos ni- 
veles de sangre. De 
igual manera resignifi- 
ca personajes y hechos 
históricos. Y, al igual 
que llevó la Segunda 
Guerra Mundial a la ca- 
cería de Vampiros, transporta a los 
más grandes guerreros para pelear 
en un universo similar a la Tierra 
Media. 


Aveces las mezclas contribuyen a 
ser un auténtico desorden en la tra- 
ma, donde los personajes apare- 
cen y desaparecen sin más. Sin em- 
bargo eso no deja de hacer que la 
historia sea comprensible para el 
lector. Además, es. de reconocer- 


se en dichos perso- 
najes habilidades 
aludiendo, con par- 
ticular corrección, 
asus historias de 
vida. Teniendo, por 
ejemplo, a la misma 
Juana de Arco con la 
habilidad de controlar el fuego. 


Al igual que en Hellsing, Hirano no 
se amedrenta ante la exposición 

al lector de escenas sangrientas y 
brutales. En ocasiones viene uni- 
da con el uso bizarro y atascado de 
armas de todo tipo, lo cual dota de 
un particular humor negro a una se- 
rie enfocada en la acción. Si bien 
el lector promedio puede sentirse 
incluso intimidado por las catara- 
tas de sangre, es de aplaudir que la 
mayoría de dichas escenas no sean 
gratuitas. Incluso la masacre más 
demente viene ligada al ritmo de 
la trama. 


También es de notar la mejora de 
Hirano en cuanto a su estilo de 
dibujo. Ha logrado dotar a sus es- 
cenas de mayor detalle, tanto en 
las características físicas como en 
el entorno de cada viñeta. Incluso 
sus trazos son mucho más defi- 
nidos que en obras anteriores. 
Esto nos muestra que no se dur- 


mió en sus laureles y que lograr 
la fama le ha servido para apren- 
der. En conclusión, Drifters es un 
manga de cuidado. Si bien mues- 
tra la madurez de Hirano como 
creador de historias, es cierto que 
tiene fallas en cuanto al orden y 
la estructura. De igual manera, no 
es una obra para todos, dado sus 
particulares toque de sangre y 
humor negro ácido. Sin embargo, 
si gustas del gore (o de Hellsing, 
dado que lo distinto de la premi- 
sa no le quita varios puntos en 
común) este manga es una muy 
buena propuesta. Una donde los 
más bravos guerreros de la his- 
toria van a pelear por un mundo 
ajeno. El peleador de verdad, has- 
ta fuera de este mundo, está des- 
tinado a la lucha. 


O Shueisha 
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Kouta Hirano 
Young King OURs 
Shonen Gahosha 
3 
Abril de 2009 
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¡en dicen que el hogar no es donde uno 


siones, algunos mangas se alejan de 
las peleas épicas, la inminente destruc- 
ción del mundo, o los trágicos triángulos amo- 


fosos para narrarnos una historia cotidiana, de 
esas que al terminar cada capítulo te quedas con 


“una sonrisa, y un sentimiento muy bonito y tibio 
dentro de tu corazón. 


Asíes Orange Yane no 
Chiisana le, que se tradu- 
ce como My Little Home, 

9 La pequeña casa con te- 
cho naranja. Es un manga 
josei, escrito e ilustrado 
por Noriyuki Yamahana, 
un talentoso mangaka 
que ya nos ha brindado 
otras obras como Yume de 
Aetara, la cuál fue adapta- 
da en un OVA, y Tenshi no Rouge. Fue publicado 
de 2005 a 2008, para la revista Business Jump, de 
Shueisha juntando un total de ocho volúmenes. 


La historia habla de. temas como los problemas 
de mantener un matrimonio estable en una so- 
ciedad donde ambos padres deben proveer a 

su familia, la infidelidad, el divorcio, las intrigas 
de los parientes, pero sobre todo, habla de esa 
unión que se da de corazón entre padres e hijos, 
y entre la pareja, para lograr salir adelante sin 
importar los escollos en el camino. 


Ninomiya Shoutarou ha trabajado duro toda su 
vida para formar un hogar feliz, pero un día su 
idílico mundo se derrumba con la notificación 
de divorcio de su esposa. 


vive, sino donde está el corazón. En oca- 


Pon Gany Maya 


Él decide iniciar de nuevo su vida, y compra una 
casa para él y sus dos hijos, el hiperactivo y de- 
portista Youta y el tranquilo, pero inteligente 
Ryouta, y se mudan ahí. 


Okajima Natsumi es una joven madre, ha sopor- 
tado las infidelidades de su marido por última 
vez, y finalmente se divorcia de él. Ella decide 
comprar una casa nueva para ella y sus dos ni- 
ñas la tsundere Luna y la dulce Rina, y se mu- 
dan ahí. 


El único problema es que es la misma casa, y 
ambos, Shoutarou y Natsumi han sido estafa- 
dos. Ahora, dos familias rotas deben encontrar 
una manera de vivir juntos, sobrellevar los pro- 
blemas con sus respectivos parientes, cuñadi- 
tas metiches y compañeras de trabajo cizañozas, 
además de los ex-cónyuges, y tal vez lograr un 
nuevo comienzo. 


Leer Orange Yane no Chiisana le, me recordó 
porque me encanta el manga. Los personajes 
son ricos en personalidad 
aunque sencillos, y van cre- 
ciendo dentro de ti como 
una semilla germinando. 


En ocasiones, sientes la 
frustración por la que pa- 
san, como cuando Natsumi 
debe enfrentar a su pre- 
potente suegra que desea 
retenerla atada a una fa- 
milia de la que ella ya no 
quiere formar parte. Se siente la desesperación 
de Shoutarou cuando su ex-esposa se lleva a sus 
hijos a vivir con ella y su nueva pareja. 


También los niños tienen su parte de problemas, 
pues reciben burlas en la escuela al ser compa- 
tados con la comedia norteamericana The Brady 
Bunch, por vivirtodos juntos en la misma casa. 
La hija mayor de Natsumi se pone celosa al ver 
a su mamá salir y buscar tener un romance. Y los 
cuatro chicos encuentran difícil aprender a lle- 
varse bien entre ellos. 


El arte es muy sencillo y agradable. La narrati- 

va es fluida, y tal vez un poco simplona, pero eso 
no le quita encanto a este manga. Para algunos 
lectores resultará un poco soso que las situacio- 
nes más escabrosas se resuelvan de manera ló- 
gica y tranquila. De alguna manera, la honesti- 


ORANGE YANE 
NO CHIISANA IE 


dad y buena disposición de los personajes, que 
fue la causa de sus padecimientos en el principio, 
se convierte en su fortaleza al avanzar la historia. 


Realmente, recomiendo este manga a todos los 
que les agrade el romance, y las historias con fi- 
nal feliz. En Orange yane no chiisana ¡e, te recuer- 
dan que aunque hayas tenido mala suerte en el 
amor, debes esforzarte, abrirte al mundo e inten- 
tarlo de nuevo, y no darte por vencido. Puede 
que pronto encuentres a ese alguien especial 
esperándote bajo un techo naranja. 


O Shueisha 
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Noriyuki Yamahana 
Business Jump 
Shueisha 
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KAGEN NO TSUKI 


obra es hermana mayor de Nana, por lo 

tanto, esta propuesta cuenta con un her- 
moso reparto, emociones encontradas e incluso 
una historia dramática bastante intensa; dichos 
rasgos pertenecen al inconfundible estilo de Ai 
Yazawa. A diferencia 
de otras premisas an- 
teriores, esta aventura 
amorosa posee bastan- 
tes giros inesperados 
que dejarán en shock 
al lector, cabe mencio- 
nar que el ritmo es un 
tanto acelerado por la 
misma brevedad del 
argumento, pero con- 
cluye sin dejar adivinar 
nada, lo cual es un pun- 
to a favor de Yazawa, 
quien nuevamente fas- 
cina a sus seguidores con su trazo y conmovedo- 
ra trama, sin duda, una obra que bien vale la pena 
coleccionar. 


T-* conocida como Last Quarter, esta 


ANTE LA LUNA LLENA 


Tomoki y Mizuki son novios, van a la misma se- 
cundaria, comparten los mismos gustos y tie- 
nen muchas cosas en común; en el cumplea- 
ños de ella, él prepara una fiesta de cumpleaños 
muy especial, todo sale conforme a su plan, pero 
Tomoki no cuenta con que Mizuki descubrirá 
que él la engaño con su mejor amiga, ella ni si- 
quiera le da oportunidad de explicar las razones 
de su infidelidad, simplemente se va. 


mangaMpress 
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En el otoño del 2004, el director Ken Nikai 
realizó una adaptación en formato live ac- 
tion de Last Quarter, con una duración de 
112 minutos, además contó con la partici- 
pación de HYDE, vocalista de la banda L“Arc 
-en” Ciel, cuyo personaje era precisamente 
Adam, el músico inglés e interés amoroso de 
la protagonista. Esta propuesta se apegó al 
original en un 75% de su contenido, duran- 
te el proceso hubo varias modificaciones, la 
mayoría sutiles, pero de alguna manera al- 
teraban la obra de Yazawa; uno de los más 
controvertidos cambios fue la edad de los 
roles femeninos, mientras en el manga te- 
nían 17 años, en el live action tenían 18, lo 
cual se atribuyó al tipo de elecciones que 
tomaban y afectaban gravemente sus vidas. 
La compañía Geneon obtuvo la licencia de 
distribución, hasta ahora no se ha hecho una 
versión animada, pero bien vale la pena co- 
nocer ambas propuestas. 


De camino a su casa 
conoce a Adam, un ex- 
tranjero que interpre- 
ta en su guitarra una 
triste melodía, ella cree | LECTOR 


A DIFERENCIA DE OTRAS PREMISAS 
ANTERIORES, ESTA AVENTURA AMO- 

ROSA POSEE BASTANTES GIROS INES- 
PERADOS QUE DEJARAN EN SHOCK AL 


Adam, pero justo cuando ve que es Tomoki co- 
riendo en su dirección, antes de que piense en 
una posible excusa para no hablar con él, ines- 
peradamente un auto la atropella. 


Hotaru es una pequeña estudiante de primaria, 
está muy preocupada porque su gatito no apa- 
rece, mientras lo busca en el vecindario escucha 
una melodía muy bonita, al acercarse a la casa 
donde se oye la música logra ver desde la reja 

a una chica tocando el piano, emocionada bus- 
ca a sus amigos para que escuchen aquella lin- 
da canción, pero ninguno logra ver a la chica tan 
sólo Hotaru, extrañada le pregunta su nombre, la 
joven responde que se llama Eve y está buscan- 
do a su novio, un guitarrista inglés. 


Hotaru y Eve están en coma por un accidente de 
auto, y antes de despertar deben cerrar el círcu- 
lo de los pendientes, pues de no hacerlo no re- 
cordarán nada, ni siquiera aquellos sueños im- 
posibles que tenían antes de caer en el limbo 
entre la vida y la muerte, de no hacerlo antes del 
último cuarto de luna 
su existencia habrá 
sido en vano. 


O Ribon, 1998 


conocerla pero está 
confundida al respecto, luego de frecuentar- 

se por un par de semanas Mizuki se enamora de 
Adam, entonces decide darle un giro a su vida 
cuando se entera que él dejará pronto Japón; 
con pasaporte en mano, una maleta y un futu- 
ro de ensueño, va tras él. Justo en el cruce de 
Shibuya, Tomoki la ve, consternado le grita des- 
de el semáforo, ella voltea pensando que es 
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e conoce en inglés como 
Cage of Eden, se conforma 
por una peculiar fusión 
entre ecchi, comedia, ro- 
mance y drama, matices comunes 
en las historias escolares al igual 
que la fantasía, pero los rasgos de 
horror, aunque parecen estar de 
más, le brindan otra perspectiva 
narrativa mucho más profunda y 
sería, a lo largo de 
la historia se pre- 
sentan de manera 
contundente brin- 
dando al desarrollo 
el impulso necesa- 
rio para enganchar 
al lector. 


El diseño de perso- 
najes carece de un 
trazo laborioso, por 
lo tanto la estiliza- 
ción es apenas mo- 
derada, de hecho el 
estilo de Yamada Shinobu es bas- 
tante grotesco, salvo en los roles 
femeninos los cuales se desta- 
can por sus atributos físicos y son 
el atractivo visual principal de 

la trama, que en ocasiones pare- 
cen un mero pretexto argumental. 
Es importante destacar las diver- 
sas personalidades de los perso- 
najes, que logran establecer una 
identificación directa con el lec- 
tor, el ritmo de lectura es pausa- 


do y procura mantenerse estable 
hasta el final. 


Cabe mencionar la la- 
boriosa investigación 
de Shinobu para plas- 
mar seres vivos que 
en nuestra actualidad 
ni siquiera existen, 
pues han evoluciona- 
do en los que ahora 
conocemos y están 
de nueva cuenta 

en peligro de ex- 
tinción. Buena pro- 
puesta para pasar el 
fin de semana eva- 
luando qué hacer 
en un caso similar. 


ATRAPADOS EN 
MEDIO DE LA NADA 


Akira estudia el ter- 
cer año de la se- 
cundaria, él y sus compañeros 
realizaron un viaje escolar a una 
remota isla del pacífico, bajo la 
tutela de dos profesores; todos 
anhelan llegar a Japón para com- 
partir sus respectivas anécdotas 
de su estancia, Akira sin embargo, 
está más interesado en las fotos 
que se tomaron en la playa, en 
donde aparece Rion en traje de 
baño, su amiga de infancia y se- 
creto amor imposible. 


EL DISEÑO DE PERSONAJES CARECE 
DE UN TRAZO LABORIOSO POR LO 
TANTO LA ESTILIZACIÓN ES APE- 
NAS MODERADA, DE HECHO EL ES- 
TILO DE YAMADA SHINOBU ES 
BASTANTE GROTESCO 


LIFE-AND-DEATH 
POWER OVER THE 


HUGE BOMB 
El MmS 


La propuesta narrativa de Eden No Ori es bastante parecida a la se- 
rie norteamericana Lost, razón por la cual entre los lectores e incluso 
de la misma crítica especializada surgieron comentarios comparati- 
vos, la mayor diferencia entre ambas, eran las fechas de lanzamien- 
tos, la primera era de 2008 y la segunda de cuatro años antes. Por 
otro lado los formatos las colocaban en puntos opuestos del campo 
creativo, sin embargo, que un grupo de sobrevivientes ya sean adul- 


tos o estudiantes de secundaria tuvieran que luchar por no morir en . 


una isla plagada de peligro sí era en efecto una constante poderosa, 
por lo que hasta se podría deducir que el autor se inspiro en la trági- 
ca aventura norteamericana para crear el mundo de Eden no Ori. 


De pronto el avión se sacude, sin 
explicación alguna de las aero- 


mozas o del piloto, los pasajeros 
asustados esperan que todo sea 
una sacudida fugaz de lo más nor- 
mal, pero no es así, la turbulen- 
cia se torna cada vez más violenta, 
entonces Akira temiendo lo peor 
corre hacia el asiento de Rion, jus- 
to cuando está a punto de tocar 
su mano todo se vuelve oscuro. Al 
despertar, se encuentra en me- 
dio de una isla con animales pre- 
históricos y sin señal alguna en zd 
el celular, comienza a caminar sin 
rumbo con la esperanza de en- 
contrar a sus compañeros y des- 
cubrir qué sucedió, pero en esta 
tierra sin ley, los alumnos rebel- 
des pasarán por encima de la au- 
toridad de los profesores y li- 
berarán lo peor de sí mismos 
únicamente para sobrevivir. 
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Yamada Shinobu 
Kodensha 
9 y continúa 
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Por AbaLisa Zárate 


En 1995 corría el rumor de que en 
lo más profundo del Barrio Chino 
de Los Ángeles uno podía encon- 
trar una tienda de mascotas muy 
particular. El dueño, el Conde D, se encarga- 
ba de conseguir las mascotas más exóticas y 
aquellas que el cliente requiriera. Sólo que 
esto traía un precio muy grande: Si las reglas 
impuestas por el Conde D no eran cumplidas 
al pie de la letra, o las intenciones del com- 
prador no eran del todo honestas, bien po- 
dían encontrarse con un final san- 
griento y bastante desagradable. 


Pero si bien un cadáver con 
mascota exótica puede resultar 
sólo una casualidad, cuando las 
muertes comienzan a apilarse, el 
detective Leon Orcot comienza a 
hilar las pistas, lo que lo lleva jus- 
to a la puerta del Conde D. Si bien 
nunca logra probar que el Conde 
y su tienda están involucrados 

en esto, Leon jamás deja de sos- 


SHIN P 
F H 


VENDIENDO 


e 


Así terminó Pet Shop of Horrors, 
de Matsuri Akino, en 1998 tras 
10 volúmenes. La historia había 
conseguido una gran popularidad, 
prácticamente siendo elevada a cul- 
to por varias razones. Una de ellas 
era que, a pesar de que la histo- 
ria es contada en capítulos auto- 
conclusivos, que no tienen conse- 
cuencias entre sí excepto el que 
Leon sigue sospechando que D es 


EVO HO 


pechar que algo no está del todo 
bien con su *conocido”, a pesar de 
que su relación se vuelve bastan- 
te curiosa, especialmente cuando 
Leon decide que el Conde se ofre- 
ció de "voluntario" para cuidar de 
su hermano menor, Chris. 


o un terrorista, o un 
tratante de esclavos, | SHIN PET SHOP OF HORRORS COMIENZA 
o un narcotrafican- EXACTAMENTE DE LA MISMA MANERA QUE 
te, o un asesino serial, |PET SHOP OF HORRORS, CON UNA HIS- 
hay un sentimiento de TORIA CORTA QUE ENMARCA TODO LO QUE 
que todo tiene una ra- [YA SABÍAMOS DEL CONDE Y DE SU TIEN- 
zón de ser, todo esta DA. DE HECHO, LA HISTORIA BIEN PODRÍA 
conectado, y de he-— |ENTRAR EN PET SHOP OF HORRORS SIN 
NINGUN CAMBIO 


cho, sí es una historia 


Pero un día todos los secretos del 
Conde y la tienda llegaron a un 
punto de quiebre cuando el pa- 
dre y el abuelo del Conde regre- 
san -aun cuando Leon no lo sabe, 
D y su familia no son humanos- lo que lleva 
al Conde a tener que dejar Los Ángeles para 
siempre. 


Por supuesto, tras años de intentar descubrir 
la verdad detrás del Conde, Leon no iba a ren- 
dirse tan fácilmente, por lo que empaca sus 
maletas, deja a su hermano con sus tíos, y co- 
mienza a recorrer el mundo tratando de en- 
contrar cualquier rumor sobre una tienda de 
mascotas que cumple deseos imposibles. 


6_ e. 


lineal. 


Otra razón igualmente importan- 
te fueron los personajes. El Conde 
D cumple en ocasiones el este- 
reotipo del misterioso dueño de tienda vaga- 
mente asiático que veíamos en historias como 
Gremlins en los 80“s (De hecho, hay un vie- 
jo rumor de que en el primer volumen hay un 
cameo de nada menos que de Gizmo), pero a 
pesar de su retórica altamente terro-ecologis- 
ta que insiste en que los peores parásitos del 
planeta y su insistencia en hablar en acertijos, 
sus momentos espontáneos de empatía hu- 
mana, así como su trato con Leon y Chris, y su 
fuerte debilidad por los dulces, lo hacen mu- 


cho más agradable que otros espíritus de la 
naturaleza con ganas de fastidiar humanos. 


Leon, por su parte, podría bien estar como 
miembro del reparto de cualquier película 
americana, conquistando a muchas y muchos 
lectores por su confianza y por su absoluta 
negativa a aceptar explicaciones absurdas. 

Si bien había rumores de que la serie tenía 
tintes shonen ai, la verdad era que la relación 
entre los personajes no era aclarada porque 
para Matsuri Akino, eso era lo menos impor- 
tante de la historia, y sólo ayudaba a mover el 
argumento hacia adelante. Es por eso que, al 
terminar, muchas personas supusieron que al- 


trar en Pet Shop of Horrors sin ningún cambio, 
ya que aun cuando Leon no aparece, no hay 
una variación importante con respecto a lo 
que vimos con anterioridad. No es sino has- 
ta el final del cuarto volumen donde vemos a 
Leon, en un flashback, e incluso ése se siente 
metido con calzador sólo para que sepamos 
que sí, ha pasado el tiempo. 


EL MANGA ACTUALMENTE SE ENCUENTRA EN 
SU OCTAVO VOLUMEN, QUE TAMBIÉN HAN 
SIDO TRADUCIDOS EN SU TOTALIDAD AL 

INGLÉS DE PARTE DE TOKYOPOP, QUIENES 


gún día Leon atraparía a D, y lo- 
graría averiguar la verdad sobre 
su familia. 


Por esta razón, cuando en el 2005 
se anunció que en Nemurenu Yoru 
no Kimyona, revista de la editorial 
Asahi Sonorama, se comenzaría 

a seríalizar nada menos que Shin 
Pet Shop of Horrors (O, en español, 
La Nueva Tienda de Mascotas de los 
Horrores), muchos lectores espe- 
raban emocionados ver la reunión 
de los dos protagonistas. 


Lamentablemente, ese no fue el caso. 


Shin Pet Shop of Horrors comienza exacta- 
mente de la misma manera que Pet Shop of 
Horrors, con una historia corta que enmarca 
todo lo que ya sabíamos del Conde y de su 
tienda. De hecho, la historia bien podría en- 


SE ENCARGARON DE LA LICENCIA ORIGINAL 


Una mujer busca un guardaespaldas para su 


hijo, para que la proteja a ella y al 


la pobre chica. Y como siempre, 


con un niño que ella sospecha es 
un inmigrante ilegal. Pero a pesar 
de todo, lo lleva a su casa, donde 
descubre que el chico no solamente hace el 
quehacer del hogar sino que además, su pre- 
sencia la ayuda a luchar contra las pesadillas 
que la persiguen constantemente. El resulta- 
do final puede ser sorprendente para alguien 
que no conozca los métodos de D, pero para 
todos los lectores que conocen bien Pet Shop 
of Horrors, es una situación bastante común 
para los clientes de la tienda. 


Curiosamente, eso es lo que debilita mucho 
a esta nueva historia. No hay su- 
ficientes sorpresas como para 
asombrar a los viejos lectores, y 
las historias son demasiado débi- 
les para capturar a los nuevos de 
una manera definitiva, debido a 
su naturaleza autoconclusiva. Lo 
que se necesita aquí más bien es 
un arco que los una, como lo ocu- 
rrido en la serie original, y la mis- 
ma Matsuri se dio cuenta de ello 
al incluir a Taizu, un nuevo perso- 
naje humano que también busca 
entender todos los misterios del 
Conde, aunque, en una variación bastante cu- 
riosa Taizu no es un detective, sino un yakuza 
que no está dispuesto a aceptar un negocio 
en su Barrio Chino que no esté completamen- 
te bajo el control de su familia. Su personali- 
dad es completamente diferente a la del de- 
tective, pero de cualquier manera, no puede 
dejar de sentirse como si Matsuri estuviera 
simplemente repitiendo lo que ya sabe que 


pequeño del abusivo exmarido de 


en lugar de salir con un perro, sale 


eN 
funciona, en lugar de experimentar con co- 
sas nuevas. 


E A 


El manga actualmente se encuentra en su 0c- 
tavo volumen, que también han sido tradu- 
cidos en su totalidad al Inglés de parte de 
TokyoPop, quienes se encargaron de la licen- 
cia original. Pero como dijimos antes, este sí 
sólo es un manga para verdaderos fanáticos 
del arte de Akino. 


O Matsuri Akino 


| FICHA TÉCNICA 


Shin Pet Shop of Horrors 
Matsuri Akino 
Asahi Sonorama 
8 y contando 
Shojo +15 


| CALIFICACIONES 


O ñ 


manga Tutino 


Yo era alérgico al amor... 


Desde finales de los años 90, se han 
N visto muy pocos cómics mexicanos di- 

rigidos al público juvenil e infantil Uno 
que otro valiente título se perdía pronto en un 
mar de revistas de importación, sólo persistien- 
do a través de publicaciones en revistas y fan- 
zines. Este hueco duró hasta la primera década 
del siglo XXI, cuando la red vino a proporcionar 
el espacio que muchos creativos necesitaban. 


encontrado en los webcomics algo novedoso 
para disfrutar. 


Pronto, una creciente oleada de creativos mexi- 
canos subió sus trabajos a Internet, aprove- 
chando la amplia difusión que la red puede dar 
asu obra. Ya sea en foros como Ensalada de 
Moneros, donde comparten crédito con otros 
autores, o sus propios sitios web, esto ha per- 
mitido el acceso libre a todos los lectores que 
habían estado pregun- 
tándose ¿y dónde anda- 
ba el cómic mexicano? 


Con la ayuda de Zirta, 
creadora del sitio web- 
comics.es, directorio del có- 
micen línea en español, 
hemos preparado esta 
pequeña lista de web- 
comics por autores nacio- 
nales, ¡pero hay muchísi- 
mos más! 


College Roomies from Hell 
- www.crfh.net 

Count Your Sheep - count- 
yoursheep.keenspot.com 
Cindy la Regia - www.cindylaregia.com 
Bunsen - www.heroeslocales.com/bunsen 
Caballo Negro - caballonegro.cn 
Kikimoniki-- kikimoniki.blogspot.com 


Producciones Balazo - produccionesbalazo.com 


Adrian “Adis” Ramos, 
de Count Your Sheep, y 
Maritza Campos auto- 
ra de College Roomies 
from Hell, fueron los 


PRONTO, UNA CRECIENTE OLEADA DE 
CREATIVOS MEXICANOS SUBIÓ SUS 
TRABAJOS A INTERNET. APROVECHAN- 
DO LA AMPLIA DIFUSIÓN QUE LA RED 
PUEDE DAR A SU OBRA. 


Presenta a distin- 
tos creativos, entre 
ellos Bachan autor 
de El Bulbo, Vinny el 
Perro de la Balbuena, 
y otras obras origina- 


primeros mexicanos en 
publicar sus trabajos en el sitio Keenspot.com, 
muy conocido por ser hogar de webcomics po- 
pulares. Otros webcomics han trascendido la 
red y engalanan las páginas de diarios y revistas, 
como Cindy. La Regia de Ricardo Cucamonga, la 
cual se publica en Publimetro y Milenio. 


Bachan, con su sitio Producciones Balazo, y Jorge 
Cavazos, de Caballo Negro, entre otros, son un 
ejemplo genial de lo que se puede lograr en el 
webcomic, con miles de visitas mensuales, y un 
público mayormente formado por gente que no 
son fanáticos conocedores de cómics, y que han 


les. Sergio Tapia, au- 
tor de Aztecas contra Romanos, y Edgar Clement 
con Interzone. 


Interzone- wwwinterzone.produccionesbalazo.com 
Aztecas contra Romanos- acrproduccionesbalazo.com 
Comixtlan - www.comixtlan.com/wordpress 
Wyliman - www.wyliman.com 

Moco Comics - www.moco-comics.com 

Muerte Querida, y El Maizo - muertequerida.com 
Ensalada de Moneros - sketch-comics.com/ensalada 
MICRO - miracle-boy.blogspot.com 

Soul Cómics - www.soulcomics.com 

Nómadas del Yermo - coolchickens.com/es 


Chava € Don Andrés —de 
Edgar Delgado, autor de 
Ultrapato. 
Kimecan - www.kimecan. 
com/Comic_MX/tdk001. 
html 
RevolverComic.Com - 
www.revolvercomic.com 
Polifonic Babies y Felinia 
va a París de Rocío Pérez 
“Momo” - www.rociope- 
rezmomo.com/ 
Oseano y HED: Hilando el 
d Destino por Zirta - osea- 
no.net 
Somos Monitos y Cempoaxochitl - cempoaxo- 
chitlsmackjeeves.com de Rosalba Jaquéz 
"Miquixtli” 
Fábulas en Frío— fabulasenfrio.com de Laura 
Sánchez. 
Al Grito! - algrito.com 
Mariposa Gorda - www.gordacomics.com 
El Cómic Sans nww.elcomicsans.com de 
Gilberto Escayola 
Pelafustán Cómics con Hitlercito - hitlercito. 
blogspot.com 
Pedacito de alma - webcomicpedacitodealma. 
blogspot.com 


Por espacio, es obvio que no podemos poner a 
todos los que nos han faltado mencionar, que 
son muchísimos. Pero esperamos que esta muy 
breve reseña despierte su curiosidad, y en su si- 
guiente visita a Internet lean estás obras, orgu- 
llosamente hechas en México. 


Á 


En MéXICO 
LOS CAFÉ -MAIDS 


Por The Spicy HeLLHOUND 


no de mis más caros sueños de akibakei 

friki, es irme a Japón y visitar esos pre- 

ciosos Cafés Maid, donde encantadoras 
chamacas, vestidas como meseritas francesas, 
todas bien kawaii y moe, se desviven por aten- 
der al cliente a cuerpo de emperador. Pero como 
las finanzas están más que por el suelo, me di a la 
aventura de buscar un buen café maid, justo aquí 
en mi ciudad. 


el estilo tradicional de los 
auténticos Maid”s Cafés 
en Akihabara, Japón. 
Margartia Chang, alias 
Kityengo Misaki, junto con 
Miguel Camarillo son los 
encargados y creadores 
de House Maid Café. 


Misaki se basó en su pro- 
pia experiencia al visitar 
Café”s Maid en Japón y 
Hong Kong, de donde son 
originarios sus abuelos. Y 
al ser una akibakei de co- 
razón decidió traer este 
concepto a nuestro país, 
respetando el estilo fami- 
liar y el ambiente del lu- 
gar de un auténtico Maid 
Café japonés, pero ahora 
en la Ciudad de México. 


Para mi sorpresa, no en- 
contré uno, si no dos ex- 
celentes lugares para vi- 
sitar. Ambos juntan el 
verdadero toque del 
Japón, y una excelente 
comida, además a precios 
muy razonables. 


House Maid Café fue el 
primero que visité. Es 
un encantador localito que encontré dentro 
del centro comercial Plaza Puerta Condesa, en 
Insurgentes Sur No. 453. Justo saliendo del me- 
trobús Chilpancingo. Fue creado conservando 


Al entrar estás seguro que te va a atender una 
bella mesera, y no te decepcionan. Las meseras 


son lo más moe y kawaii que he visto 
jamás. Su actitud es atenta, y sobre 
todo, son muy rápidas con el servi- 
cio. ¡Qué decir de la decoración de 
cada platillo! ¡Salida de un anime! 
Este lugar maneja el concepto de 
decoración en la mesa, muy japo- 
nés, donde al ordenar el postre la 
mesera en turno te lleva una ban- 
deja con distintos elementos de- 
corativos con los cuales le dará ese 
toque especial a tu sencillo postre. 
¡Digno de tomarle fotos! Fue toda 
una delicia ir a visitarlo, y espero regresar muy 
pronto. Te sientes muy apapachado. 


Pueden darle un recorrido virtual en su página: 
housemaidecafemexico.hi5.com donde tienen 
fotos de sus encantadoras meseras, así como de 
algunos visitantes bastante frikis. ¡Ja, ja, ja! 


El siguiente lugar que encontramos es el 
Restaurante Musume, en la Zona Rosa, en la ca- 
lle de Río Nilo No. 71. También está su restau- 
rante hermano Musuko, en la calle de Nuevo 
León No. 160, con el mismo servicio. Ambos 
pertenecen a la franquicia de los restaurantes 
Daikoku pero tienen un ambiente más agradable. 


Musume tiene un aire más serio, como imagi- 
narías un restaurante en alguna tranquila calle 
en Tokio. Pero tiene algo que ningún otro café 
que haya visitado ¡Su propia panadería artesa- 
nal japonesa! Puedes ver a los chefs preparan- 
do el pan salado o dulce, muy al estilo francés 
que tanto les gusta a los japoneses, y ahí mismo 
deleitarte con el aroma de un rico pan de melón 
recién horneado, o un pas- 
tel de té verde, o una enor- 
me rebanada del clásico 
ShortCake Japonés, carga- 
do de crema batida y fresas. 
La panadería prepara el pan 
a diario, así que puedes es- 
tar seguro que lo que comes 
tendrá la misma calidad que 
disfrutarías en Japón. 


La ventaja de estos dos lugares, Musume y 
Musuko, es que los lunes y jueves le hacen el 
40% de descuento a las mujeres y los viernes 
a los hombres, además de que el chef es nativo 
de Japón y sus postres son deliciosos. También 
cuenta con servicio de buffet, así que cuan- 
do uno anda gastado y con mucho apetito, re- 
sultan una excelente opción para darle vuelo 
al sentir akibakei y disfrutar un riquísimo me- 
ronpan con una humeante taza de té. 


Espero les haya abierto el apetito y la curiosi- 
dad, y en su próxima escapada visiten estos lu- 
gares. ¡No se arrepentirán! 


O, E 


contraPBunto 


MANGA VS ANIME 


FULL METAL ALCHEMIST 


Por JareTH Levrack 
A Dione, rerLeJo pe EpwarD ÉLrIcC 


Cuando coleccionas manga siempre es 

importante pensar en el espacio, pues 

nunca hay suficientes paredes para co- 
locar cientos de tankoubons, pero eso depende 
de tu serie favorita, en caso de superar los 70 
tomos sin duda, estarás en serios problemas y 
te mudarás a la sala para que tu manga favori- 
to tenga su propio santuario. 


ETERNIDAD DE PAPEL 


En agosto del 2001, la revista Shounen Gangan 
serializó la propuesta de Hiromu Arakawa, cada 
mes se publicaba un capítulo, luego de ocho años 
reunió un total de 108 capítulos que se recopila- 
rían en 27 tomos que salieron a la venta bajo el 
sello editorial Square Enix. El primer tankoubon 
de Full Metal Alchemist apareció en las vitrinas en 
enero de 2002, mientras el último de ellos en no- 
viembre de 2010; para reunir ambos formatos fue 
necesario esperar ocho años, durante los cuales 
también era fundamental rastrear otras publica- 
ciones, como los diversos compendios "Gaiden", 
estas historias paralelas del argumento principal 
sirven para explicar, justificar o abundar un acon- 
tecimiento y dada la complejidad temática de Full 
Metal Alchemistera una adquisición obligada, no 
olvidemos los Art Book coleccionables, las nove- 
las y las ediciones extranjeras ya sea mangas o re- 
vistas, que únicamente se utilizan para corroborar 
información previa o para comparar las distintas 
versiones existentes "page by page”. Si reunimos 
dicho material podríamos instalar una biblioteca 
en nuestra propia casa, sacando los muebles de la 
sala todo cabría perfecto y sin molestar a nadie. 


IMÁGENES POR SEGUNDO 


La primera versión animada de FullMetal 
Alchemist se presentó en octubre de 2003 y 
concluyó justo un año después reuniendo 51 
capítulos; la segunda se transmitió en abril de 
2009 y finalizó en julio de 2010 con un total 

de 64 episodios, cuya narrativa estaba enfoca- 
da por completo en apegarse a la propuesta ori- 
ginal del manga, a diferencia de la primer serie 
que tenía mayor libertad de interpretación. Para 
verlos 115 episodios bastaba invertir un par 
de años, en caso de perderse algún episodio el 
DVD solucionaba el problema. Ambas propues- 
tas enriquecen sobremanera la historia al incluir 
música que potencializaba los momentos más 
emocionantes, el peculiar diseño del reparto era 


10 0. 


más profundo en el aspecto de temperamento, 
mientras diversos detalles argumentales confu- 
sos en el manga se planteaban con más senci- 
llez, así los conceptos más abstractos eran más 
accesibles. Además los discos de DVD no ocu- 
pan demasiado espacio. 


CONCLUSIÓN 


Leer manga es una actividad solitaria, más aún 
silo haces ocho años para saber cómo termi- 
na una historia, poco importa si lo compartes 
con otro y luego platiquen al respecto, siempre 
surgen dudas irresolubles que a veces se solu- 
cionan mucho tiempo después, además de los 


constantes brincos al pasado que pretendían ex- 


plicar y sólo nos confundían más; en cam- 
bio si ves el anime con tus amigos 
todos pueden hablar al respec- 
to y proponer sus diversos 
puntos de vista para com- 
prender mejor eso mis- 
mo que cuando leís- 
te el manga te dejó 
en blanco, pues 


siempre hay alguien que domina el tema o co- 
noce datos clave dentro de la historia. 


Ambos formatos son extraordinarios, pero 

si quieres conocer la historia de Full Metal 
Alchemist sin invertir demasiado tiempo, sin 
duda, el anime es la mejor opción, en especial 
en vacaciones, pues el ritmo narrativo es muy 
ágil y cada episodio se desarrolla bastante rápi- 
do, incluso es más sencillo identificarse con los 
personajes y sobretodo no se manchará la tele 
si se te cae algo por la impresión que te llevas 
durante la trama; en cambio con el manga echa- 
rás a perder una valiosa adquisición que hasta 
ahora no llega a México más que en versión ja- 
ponesa o española. Finalmente tú decides, pero 
si eres lento para leer terminarás el manga cuan- 
do empieces la universidad. 


FU 


DE 22 


A 


EN EL CASO DE FULLMETAL ALCHEMIST, ES- 
PECIALMENTE COMPARÁNDOLA CON EL PRI- 
MER ANIME, ES QUE SE COMENZÓ A ADAP- 
TAR CON TAN SÓLO TRES VOLÚMENES DE 
4 * UNA HISTORIA PLANEADA PARA DURAR MÁS 


AN 


LLMETAL 


LCHemisT 
MANGA VS. ANIME 


¿UN INTERCAMBIO EQUIVALENTE? 


uando un manga es tradu- 

cido al anime, siempre se 

corre el riesgo de perder 

algo en ese paso. Puede 
ser uno o dos personajes inciden- 
tales, puede ser incluso una línea 
argumental secundaria que los ani- 
madores decidieron que no era im- 
portante, o, en el caso de los man- 
gas que no han terminado cuando 
el anime está llegando a su fin, co- 
sas un poco más importantes como 
el final completo (Si no, pregúnten- 
le a Saint Seiya). En un caso muy 


raro, tenemos los animes que se 
mantienen a la par del manga, que 
entonces se ven obligados a añadir 
personajes, situaciones y elemen- 
tos con tal de no alcanzar al man- 
gaka (Como lo ocurrido con Bleach 
y Naruto). 


En el caso de Fullmetal Alchemist, 
especialmente comparándola con 
el primer anime, es que se comenzó 
a adaptar con tan sólo tres volúme- 
nes de una historia planeada para 
durar más de 22. Cosa muy rara en 


Por AbaLisa Zárate 


el manga, Arakawa tenía perfecta- 
mente claro cuántos episodios ne- 
cesitaba, qué iba a hacer con ellos, 
y cuántos personajes iba a agregar. 
Eso hizo que pidiera a los animado- 
res que, sin importar cuando termi- 
naran el anime, éste tuviera un final 
diferente a su manga. 


Y fue ahí donde comenzaron los 
problemas. 


Porque donde cada personaje de 
Arakawa estaba planeado con per- 


fecta coherencia, a la hora de que 
en el anime inventaron que los ho- 
múnculos eran productos de la 
transfiguración humana, comenza- 
ron a darle a personajes motiva- 
ciones que no venían ni al caso, y, 
para colmo, volvieron a tres de los 
homúnculos más interesantes del 
manga, Orgullo, Ira y Pereza, en vi- 
llanos bastante regulares con per- 
sonalidades que ya hemos visto 
cientos de veces antes. 


Sí, es verdad que otros persona- 
jes, como el segundo, Avaricia, no 
podían aparecer ya que tuvieron 

a bien salir en el manga años des- 
pués de que el anime terminó, pero 
incluso así, repetir el "Soy tu padre” 
que se volvió viejo más o menos 

5 minutos después de que termi- 
nó la primera función del Imperio 
Contrataca, se ve como 
una flojera argumental 
terrible. 


Cuando el manga final- 
mente se estaba ter- 
minando, se dio una 
interesante situación: 
Finalmente tuvimos un anime más 
cercano a la visión de Arakawa en 
la forma de FullMetal Alchemist: 
Brotherhood. Lamentablemente, 
también fue necesario cortar partes 
-especialmente las hechas redun- 
dantes por el primer anime- lo que 
resultó en una versión bastante re- 
sumida de la verdadera historia. 


Si bien no es verdad que siempre 
el manga es mejor, en este caso, no 
hay duda. Si uno realmente quiere 
conocer a los personajes, sus motl- 
vaciones, y la historia que Arakawa 
quería contar, lo más importante es 
leer el manga. Cada episodio se ex- 
tiende más, cada dialogo está per- 
fectamente planeado, y si bien no 
se ve tan espectacular como el ani- 
me, si cuenta la historia de manera 
más comprensible. 


Sí, los dos animes son buenos 
-aunque honestamente, la histo- 
ria del segundo es mucho más co- 
herente que el desastre que son 
los últimos episodios de la prime- 
ra versión- pero a ambos les falta 
esa consistencia que sólo puedes 
encontrar leyendo la verdadera 
historia original, sin agregados ni 
cortes a comercial. 


otaku Novato 


E 


VS TUS PADRES 


Por Rookie 


uando empezaron a ver 

anime ¿cómo reacciona- 

ron sus padres? Muchos 

piensan que ya eres lo 
suficientemente “grande” para 
ver caricaturas, otros que sólo son 
dibujos pornográficos o "pirujas 
con falditas”. Aquí una solución 
para que tus padres cambien de 
opinión. 


Empecemos pensando que nues- 
tros padres nos aman, quieren 

o por lo menos estiman, así que 
una vez claro eso, sigamos. El 
chiste aquí es no perder el con- 
trol de lo que se desea obtener, 
esto es comprensión. Estoy segu- 


e 


COMO VERÁN, DENTRO DE ESTA 
LUCHA CONSTANTE NO HABRÁ 

GANADOR NI PERDEDOR, TODO 
DEPENDERÁ DE CADA UNO DE 

USTEDES, PONGAN DE SU PAR- 
TE Y VERÁN QUE PRONTO, MUY 
PRONTO, OBTENDRÁN LOS RE- 


SULTADOS ESPERADOS. 


ra de que si sus argumentos son 
válidos, los convencerán de que 
no es tan mala idea ver anime. 


Veamos los lados positivos de esto. 


En primer lugar tus padres pasa- 
rían tiempo contigo, compartirán 
tus gustos, te apoyarían en las con- 
venciones, dejarías de mentirles 


y aparte de todo ten- 
drías tu afición total- 
mente abierta. El ani- 
me no es malo, no 

es porno, el anime 
es arte, algunos tra- 
tan temas interesan- 
tes, temas históricos 
y culturales. Incluso 
viéndolos en su idioma original, 
serían una buena inspiración para 
aprender japonés. 


Ahora el argumento de tus pa- 
dres. Eres un inmaduro, no traba- 
jas y aún así quieres dinero para 
comprar tus disfraces, te la pasas 
viendo tus caricaturas, eso es mu- 


cha violencia, eso está muy explí- 
cito, incluso argumentos absurdos 


como que están desproporciona- 
¿E dos, raros y con enormes ojos, et- 

 cétera. Todo lo anterior, si les suena 
= conocido es mera coincidencia. 


- Yo creo que mucha de la preocu- 


pación de los padres es que los 


hijos se enajenen y se salgan de 
la realidad, que de repente deci- 
dan que quieren ser como Goku, 
Sakura o peor aún una mezcla 
como Ranma. Defender tus gus- 
tos no tiene nada de malo, pero 

- aquí entre nos, admitamos que en 


las series de anime muestran de- 


= masiado fanservice, y seguro si 
eso lo ven tus padres, no les gus- 
E tará nada. 


He obtenido muchos comentarios 


| sobre rechazos ante la idea de ver 
anime por parte de los padres, 


pensando que son dibujos por- 


no, dibujos infantiles, violentos, 
y la lista sigue, pero la verdade- 
ra pelea es clara, mientras te vaya 


bien en la escuela, tengas vida 
social y ayudes en los quehaceres 
de la casa, entonces no importará 
que veas anime, es más, tal vez lo 
apoyen o se sienten a ver las se- 
ries contigo. 


Como verán, dentro de esta lu- 
cha constante no habrá ganador 
ni perdedor, todo dependerá de 
cada uno de ustedes, pongan de 
su parte y verán que pronto, muy 
pronto, obtendrán los resultados 
esperados. Platiquen con sus pa- 
dres y disfruten de la magia y el 
arte que existe en el anime, va- 
yan a las convenciones, imaginen 
y no permitan que los detengan, 
siempre y cuando sean responsa- 
bles de sus actos y no mientan a 
sus padres que siempre los quie- 
ren y disfrutan de su compañía. 


Esto ha sido todo por ahora, es- 
peramos recibir muchas versio- 
nes de lo que pasa en su hogar y 
con gusto leeremos sus anécdo- 
tas. ¡Hasta pronto! 
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Por Maestra Toxivo Tanaka, UNAM, ITAM 


DESDE ESTA LECCIÓN PONGO LA PRONUNCIACIÓN 
DE JAPONÉS EN LETRA ROMANA PARA MIS LECTORES. 


ÍNDICE 

1. Las lecturas de un kanji 

2. Palabras en KANJI: su lectura, pronuncia- 
ción y significado 

3. Orden de escritura 

4. Ejercicio 


1. LAS LECTURAS DE UN KANJI 


Los caracteres chinos fueron importados con su 
correspondiente lectura japonesa. Pero aunque 
losjaponeses tenían su propia pronunciación 
para leer los caracteres chinos, no olvidaron la 


lectura original china. La adaptación no podría ha- | 
ber sido idéntica porque el chino y el japonés tie- | 


nen distintas fonéticas. 


Un kanjijaponés actual tiene generalmente dos 
lecturas, una china y otra japonesa. Ambas son 
necesarias porque, según sea la palabra de que 
forma parte el kanji, así será la lectura del kanji en 
ese contexto. La lectura china se conoce como Y 
id (5424) ON-yomi y la japonesa como 
ii (<A 2) KUN-yomi. 


No todos los kanjis tienen las dos lecturas, 
aunque lo más normal es que tenga una sola 
lectura china y varias japonesas. Un kanji pue- 
de tener varias y muy diversas lecturas o pro- 
nunciaciones, tanto ON como KUN. Lo que sí 
es cierto es que existen una serie de genera- 
lidades respecto a la lectura de los kanjis que 
se podrían resumir en tres "reglas": 


- 1. Kanjis aislados o seguidos de okuriganas 
se leen KUN (lectura japonesa). 


Ej. 1 [11 (yama) montaña, HAIR, ALEF 


(mi-masu) ver 


- 2. Kanjis en composición con otros kanjis 
para formar una palabra se leen ON (lectu- 
ra china). 


Ej. EE ((fuji-san) monte FUJI) , 53% 
(ken-gaku)) ver para estudiar 


- 3. Las palabras compuestas no tienen dos 
lecturas diferentes, o todos los kanjis se leen 
KUN o todos se leen ON. Existen muy pocas 
excepciones a esta última regla. 


l4os» 


2. PALABRAS EN KANJI: SU LECTURA, 
PRONUNCIACIÓN Y SIGNIFICADO 


¿5< aruku caminar 


O, 


LORO 


cil 


tex se kai el mundo 


pu 


3. ORDEN DE ESCRITURA 


curso de Japonés para principiantes 


4. EJERCICIO KANJIS DE KANJI 
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| ACADEMIA MEXICANA JAPONESA 
TOKIYO TANAKA A.C. 
www.academiamexicanajaponesa.com.mx 


DIR. TOKIYO TANAKA, UNAM, ITAM 


Nuestros maestros nativos son profesionales en impartir curso de 
idioma japonés 
¡Organizamos una biblioteca y MANGA CAFE para los alumnos de la Academia! 


Concursos: Oratoria, premio del boleto redondo a JAPÓN, Poesía HAIKU, KARAOKE y Cosplay 
con muchos premios. 
Comunícate al 044-55-1677-2669 


Curso sabatino del idioma japonés para principiantes 
Mayores informes: academiamexicanajaponesa(Ogmail.com 


Inicio de cursos: 
Grupo -D- Desde el sábado 30 de abril al sábado 28 de mayo 2011 


El lugar: Calle Zempoala 281-A, Col. Narvarte, Méx. D.F. a una cuadra de la calle Xola, Sec. de 
Comunicación y Eje Central, estaciones cercanas: metrobus Xola, SCOP, metro Etiopía y Villa 
de Cortés. 


Costo de todo el curso, material incluido: $1,800.00 
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- CHIBIHORÓSCOPOS CHINOS ......... ono 


Bienvenidos al mundo místico, mis queridos buscadores de la sabiduría esotérica. En esta ocasión, como 
un regalo más para ustedes, dedico mi sección a profundizar un poco más acerca de qué simboliza su 
signo astral chino, y cómo de acuerdo con ello cada bestia refleja su personalidad. 


TIGRE: Nacidos en 1902, 1914, 
1926, 1938, 1950, 1962, 1974, 
1986, 1998. Te importa mucho la 
rectitud, la justicia y el amor. Eres 
muy sensible, empático, arrojado 
y muy testarudo. Haces buenas 
migas con Caballo y Perro, pero 
no puedes ver a Mono. 


- CABALLO: Nacidos en 1906, 
1918, 1930, 1942, 1954, 1966, 
1978, 1990, 2002. Eres muy 
aventurero, extrovertido y socia- 
ble, por eso tienes un encanto na- 
tural y te resulta fácil ligar. Eres 
muy trabajador, por eso en oca- 
siones pecas de egoísta. Haces 
una buena mancuerna con Tigre y 
Perro, pero no soportas a Rata. 


PERRO: Nacidos en 1910, 1922, 
1934, 1946, 1958, 1970, 1982, 
1994. Eres muy responsable y 
disciplinado, pero bastante obse- 
sivo. Tu fuerte es el trabajo duro. 
Eres bastante serio pero tienes 
amigos de verdad. Te llevas bien 
con Caballo y Tigre, pero muy 
mal con Dragón. 


: CONEJO: Nacidos en 1903, 

¡ 1915, 1927, 1939, 1951, 1963, 

¡ 1975, 1987, 1999. Eres algo su- 

: perficial y vanidoso. Sin embargo, 

: en ti reside la ternura a pesar de que 
' tiendes a ser solitario por tu timidez. 
¡ Eres afectuoso, muy tranquilo, por 
eso eres uña y mugre con Oveja o 

Cerdo, pero no soportas a Gallo. 


: CABRA: Nacidos en 1907, 1919, 
1931, 1943, 1955, 1967, 1979, 

: 1991, 2003. Eres leal, un poco re- 
servado, muy honesto y pacífico, 
por eso eres un verdadero amor 
cuando tienes pareja. Lo malo es 
; que en ocasiones te vuelves algo 
; dependiente. Haces un dúo di- 
námico junto a Conejo y Caballo, 
pero jamás con Buey. 


GALLO: Nacidos en 1909, 1921, 
1933, 1945, 1957, 1969, 1981, 
1993. Siempre estás activo, ocu- 
pado en mil cosas a la vez, eres 

¡ práctico, dinámico, muy divertido 
í y un poco presumido. Haces bue- 
: na pareja con Serpiente o Buey, 
pero aléjate de Conejo. 
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RATA: Nacidos en 1900, 1912, 
1924, 1936, 1948, 1960, 1972, 

: 1984, 1996. Eres muy creativo, algo 
: temperamental pero con mucho ca- 
 risma. Tienes instinto para los nego- 
' cios y eso te es muy útil. Tus metas 

: son ambiciosas pero procuras ser 

: muy generoso con tus amigos. Se 


: llevan bien con Dragón y Mono, mal : 


' con Caballo. 


DRAGÓN: Nacidos en 1904, 
1916, 1928, 1940, 1952, 1964, 

; 1976, 1988, 2000. Eres el signo 

: más emblemático del zodiaco. Eres 
: Único, muy voluble, complejo, orgu- 
¡ lloso y apasionado. Tienes mucho 

' talento pero tienes poca constan- 

; cia. Te caen bien Mono y Rata, pero 
Perro te desespera. 


¡ MONO: Nacidos en 1908, 1920, 
: 1932, 1944, 1956, 1968, 1980, 

: 1992, 2004. Eres enojón, a veces 
¡irritante para las personas por ser 

¡ presuntuoso y bastante ególatra. 

: Sin embargo, tienes diversos talen- 
: tos y eres muy creativo e inteligen- 
; te. Por eso eres compatible con 

: Dragón y Rata, pero sacas chispas 

: con Tigre. 
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¡ BUEY: Nacidos en 1901, 1913, 


: 1925, 1937, 1949, 1961, 1973, 
| 1985, 1997. Eres muy trabaja- 


dor, por eso la gente te tiene con- 
fianza. Eres un poco escurridizo, 
analítico, perseverante, por eso 
siempre tienes las palabras exac- 
tas y no descansas hasta buscar 


i todas las soluciones posibles a 


, 
: 


: Un problema. Te llevas bien con 


: Serpiente o Gallo, pero mal con 


Oveja. 


SERPIENTE: Nacidos en 1905, 
1917/1929, 1941, 19531985, 
1977, 1989, 2001. Eres un poco 


: chismoso, pero muy sabio y po- 
: sees un infalible sexto sentido. 
: Siempre luchas por lo que deseas 
' hasta conseguirlo, pero a veces 


; 
n 


: eres un poco avaro. Te la pasas 


¡ súper con Buey y Gallo, pero huye 
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de Cerdo. 


CERDO: Nacidos en 1911, 
1923, 1935, 1947,1959, 1971, 
1983, 1995. Eres impaciente 
pero sabes controlar tu carácter. 


: Te encanta asumir retos difíci- 


; les porque sabes que con tus ca- 
¡ pacidades puedes superarlos ai- 
; rosamente. Puedes pasar un rato 
: agradable con Conejo y Oveja, 


pero no con Serpiente. 


SOLUCIONES PÁG. 13 
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Argumento: 3 
Animación: 5 

Hi Diseño de personajes: 4 
A Músi 


AN 


2 | FICHA TÉCNICA 


¿QUIÉN ES EL MEJOR? 


Arsenio Lupin lll es uno de los persona- 

jes más queridos de Japón, a pesar de 

estar completamente influenciado por 
una creación francesa, Arsenio Lupin de Maurice 
Leblanc. Es también uno de los mangas más du- 
raderos de la historia, ya que comenzó nada me- 
nos que en 1967 y si bien el primer tiraje sólo 
duró 14 volúmenes, terminando en 1972, una 
nueva serie comenzó en 1977, seguida de tres 
animes, cinco OAVSs, seis películas -una de ellas 
live action- y nada menos que 21 especiales 
para televisión. 


Parte del encanto de la serie está en la simple- 
za de su premisa: Un grupo de ladrones, guia- 
dos por el titular Lupin 1Il, se encargan de ro- 
bar diferentes cosas mientras son perseguidos 
por el inspector Koichi Zenigata del ICPO. Conan 
Edogawa, por otro lado, ha logrado ganarse los 
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Por Adalisa Zárate 


corazones de cientos de Japoneses con su man- 
ga que, a la fecha, tiene nada menos que 70 vo- 
lúmenes, un récord para muchos. La historia en 
total tiene a la fecha 20 temporadas de televi- 
sión, 14 películas, 2 dramas, y bueno, un espe- 
cial de televisión. A pesar de que la historia en 
algún momento debería tener un final, cuan- 
do Conan pueda encontrar la manera de regre- 
sar a su edad real, y por tanto recuperar su vida 
como Shunichi Kudo, todos saben que nunca va 
a terminar, y es lo episódico de sus casos lo que 
mantiene su fama. 


Así que por supuesto, era necesario enfrentarlos 
a ambos en una investigación, para saber quién 
es el mejor. 


Lupin the THird vs. Detective Conan es un espe- 
cial de televisión que se transmitió en Japón en 


marzo del 2009, con Kanichi Kurita, el segundo 
actor en darle voz a Lupin 11! (El primero, Yasuo 
Yamada, murió en 1995), y Minami Takayama 
como Conan Edogawa lidereando un excelen- 
te reparto, 


La historia ocurre no en Japón, sino en el país 
Vespania, en algún lugar de Europa. La Reina 
Sakura murió en un accidente de caza, aparen- 
temente a manos de su hijo, quien, justamente 
llevado al borde de la locura por la culpa, apa- 
rentemente prefirió suicidarse. Por ello, la prin- 
cesa Mira es quien va a subir al trono, a pesar 
de que muchas personas consideran que no tie- 
ne la capacidad para gobernar. Para mantenerla 
protegida, los hombres leales a la corona contra- 
tan nada menos que a Daisuke Jigen para ser su 
nuevo guardaespaldas. 


Obviamente lo que los miembros de la coro- 
na no saben es que Jigen es en realidad miem- 
bro de la pandilla de ladrones de Lupin, y que no 
tiene ningún interés en la situación política del 
país, y mucho menos en la princesa. Su verdade- 
ro objetivo es encontrar dónde está escondida la 
corona real, para tomar video de toda la seguri- 
dad alrededor de la misma. Esto es porque Lupin 
tiene su mira en ese te- 
soro, y juntos planean 
robarla. 


¿Dónde entra Conan 

en todo esto? Bueno, 

mientras Lupin está 
planeando su gran robo, la princesa Mira viaja 
a Japón, y Conan descubre que alguien intentó 
envenenarla. Debido a que la princesa en reali- 
dad no quiere ser la reina, escapa, lo que causa 
un gran conflicto ya que Mira resulta ser una do- 
ble exacta de Ran. 


De ahí en adelante, las cosas se complican bas- 
tante, como ocurre normalmente en los casos de 
ambos protagonistas, sin embargo, el especial 
tiene una gran ventaja: Es comprensible para to- 
dos aquellos que no conocen bien a ninguno de 
los dos personajes. 


O Gosho Aoyama y Monkey Punch 


YX] CALIFICACIONES 


Por Goare Salcido 


| ació el 4 de octubre de 
MÍ 1961 en la capital de 

l Japón, no es hermano de 
Rumiko Takahashi, aunque ten- 
gan el mismo apellido, no obstan- 
te, comparten la misma devoción 
por el manga. Sus principales in- 
fluencias son Katsujiro Otomo y 
Akira Toriyama, a diferencia de 
otros colegas la opera prima de 
Kazuki titulada Tokyo no Tsuma 
publicada en 1990 fue un rotun- 
do fracaso. 


Al año siguiente se lanzó 
Tennenshokudanji Buray cuyo ti- 
raje sólo contó con dos tomos, 
Takahashi se enfrascó en un pe- 
ríodo de profunda reflexión, ¿qué 
estaba fallando en sus premisas? 
Desde pequeño fue adepto al 
shogi, al majhong, así como jue- 
gos de mesa y de cartas, entonces 
se le ocurrió utilizar ese recurso 
como plataforma narrativa. 


Así en 1996 creó Yu-Gi-Oh, una 
aventura donde un chico recibe 
un regalo muy especial que ten- 
drá como consecuencia enfrentar 
a otros por medio del Duelo de 
Cartas, al principio la baraja má- 
gica era tan sólo un elemento ar- 
gumental secundario, sin embar- 
go, la llegada de una asombrosa 
cantidad de correos enfocados 
en dichas cartas, además de la 
constante inquietud por cono- 
cer las reglas y sobre todo a los 
monstruos, al igual que sus po- 
deres y habilidades, provocaron 
que Kazuki Takahashi desarro- 
lara aún más el concepto convir- 
tiéndolo en un complejo universo 
tangible para los fans cuando la 
compañía Konami lanzó el primer 
mazo, cuyo éxito fue casi inme- 
diato. Mientras el manga reuni- 
ría 38 tomos, concluyendo el tira- 
je casi 10 años después en 2004 


4 nl Pia 
El REVDE LAS CARTAS 


- Grendaizer), fue tan estrepitoso su 


do tres y en modalidad spin-off 
cuatro títulos más. La serie se dis- 
tribuyó en 60 países y se dobló 
en 20 idiomas diferentes, convir- 
tiéndose en un proyecto en me- 
teórico y constante ascenso, que 
sorprendió a Takahashi, pues él 
únicamente uso la idea de las 
cartas de manera superficial, de 
no haber abundado en ello tal 
vez hubiese fallado nuevamente. 


seguidores y también a la crítica 
especializada. Su autor cree fer- 
vientemente que un juego de car- 
tas, el que sea, favorece la sana 
convivencia y está en contra de 
los videojuegos solitarios aún 
cuando su obra cumbre posee 
una versión lúdica. 


Dicen la tercera es la venci- 
da, y fue en su tercer inten- 
to que Takahashi 
se incorporó a 
la lista de man- 


Actualmente, Yu-Gi-Oh ha obte- 
nido más de dos billones de 


y convirtiéndose en una pieza de 
colección. 


dólares en ganancias, duran- gakas memo- 
El estilo gráfico de Takahashi era te 15 años reclutó a propios rables del siglo 
diferente, utilizaba la estilización y extraños, fascinó a los XL 


de manera exagerada, en 
especial para potencia- 
lizar algunos rasgos como 
el tipo de miradas o bien la 
expresividad del ros- 

tro, lo cual visualmente 

era muy atractivo, en tan- 
to las personalidades eran 
complejas con gran cantidad 
de secretos y misteriosos pasa- 
dos que enganchaban la 
curiosidad del lec- 
tor bastante bien; el 
ritmo del manga era 
muy ágil y se tornaba cada vez 
más interesante durante los di- 
versos encuentros. 


APRENDIENDO A ESCALAR 


En 1998 el estudio Toei 
Animation lanzó el anime cuya 
pésima calidad fue la razón de 
su cancelación, aunque el di- 
seño de personajes fue realiza- 
do por Shingo Araki (UFO Robo 


fracaso que ni siquiera es conside- 
rada como la primer versión, sino 
una propuesta alterna inconexa 
con la historia del manga. 


En el 2000, el estudio Gallop rea- 
lizó la versión oficial titulada Yu- 
Gi-Oh Duel of Monsters, con 224 
episodios se convirtió en un 
éxito, lo cual favoreció 
las secuelas en forma- 
to de películas reunien- 
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De un sHiniGamI 


LECTURA PARA LA VIDA MÁS ALLÁ 


Por Adalisa Zárate 


Momo es una shinigami muy particu- 
N lar, a pesar de que su trabajo es el lle- 

var a las almas de los muertos. Pero 
a diferencia de la mayoría de los dioses de la 
muerte, Momo tiene la particularidad de que 
prefiere ayudar a las almas que encuentra, al 
aliviar un poco su sufrimiento, ya sea acom- 
pañándolas en sus últimos momentos, o ase- 
gurándose de que sus últimos recuerdos le 
lleguen a su familia, 


Es sensible, dulce, y sí, eso causa que la pobre 
se sienta mal constantemente lo que le causa 
ataques de llanto debido a su trabajo. Claro, 

que eso no se ve bien en un shinigami, pero 

la chica da una buena razón para sus lágrimas: 
Los muertos no pueden llorar, así que alguien 
tiene que llorar por ellos. Además, la pequeña 


conexión 
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no está sola, siempre va acompañada de un 
gatito negro parlante de nombre Daniel. 


Momo normalmente tiene que trabajar con al- 
mas que tienen problemas tristes, aunque a 
veces rompe un poco las reglas, como cuan- 
do le dijo a un chico mortal que sus días es- 
taban contados para así hacerlo darse cuenta 
de que es necesario vivir la vida cada día y no 
simplemente abandonar toda esperanza, o la 
vez en que, por petición de una de sus almas 
muertas, ayudó a otro mortal a encontrar un 
tesoro escondido. 


Debido a su disposición, en ocasiones termi- 
na en conflicto con An, otra shinigami, que es 
exactamente su opuesto: Cruel, fría y bastan- 
te sádica, que en lugar de llevar a las almas 


al más allá, prefiere destruirlas para no tener 
que sufrir con el trabajo. 


Balada de un Shinigami, o Shinigami no 
Ballad, también co- 
nocida como Momo, 
la niña diosa de la 
muerte, es una se- 
rie de novelas lige- 
ras escritas por K-Ske 
Hasegawa, e ilustra- 
das por Nanakusa. 
Fue publicada por 
ASCII Media Works, 
para ser exactos por Dengeki Bunko, aunque 
sus últimos episodios tuvieron que ser ven- 
didos nada menos que por correo dado que 
la revista donde era publicada, fue cancela- 
da antes de tiempo. El primer volumen se pu- 
blicó en junio de 2003, y de ahí en adelante 
siguieron publicándose con cierta periodici- 
dad durante 6 años, hasta su final en abril del 
2009. Afortunadamente para la licencia, para 
esas fechas las novelas ligeras ya eran uno 
de los productos que los fanáticos del manga 
y el anime exigían para completar sus colec- 
ciones, por lo que Seven Seas Entertainment 
compró la licencia para su distribución en 
Norteamérica y publicó el primer volumen en 
marzo del 2008. 


Y para todos aquellos que piensan que leer 
no es lo más divertido del mundo, ASCII 
Media Works insistió en comenzar a publi- 
car diferentes adaptaciones de la pequeña 
Momo. La primera fue en el 2005, donde en 
el programa Dengeki Taisho se hizo un radio 
drama, ahí la voz de Momo la realizó Mamiko 
Noto, quien está acostumbrada a hacer vo- 
ces de personajes “tiernos” aunque su otra 
shinigami, Ai Enma de Shigoku Shojo, es muy 
distinta a la dulce Momo. Haciéndole com- 
parsa en el papel de Daniel, tenemos a Ryo 
Hirohashi, a quien conocemos por ser Sora 
en Kaleido Star, y más recientemente, Echo en 
Pandora Hearts. Los dos programas de radio, 
de cuatro episodios cada uno, fueron después 
editados como un CD drama. 


Además de los dramas, también se hizo un 
manga de 12 episodios para la revista Lala, 

y un anime de tan sólo seis episodios en el 
2006, que fue vendido en Australia al baratí- 
simo precio de 2 dólares por episodio. En esta 
ocasión, los papeles estelares fueron de Akiko 
Kobayashi y Ai Shimizu, respectivamente. 


Para terminar, en el 2007 se realizó un dora- 
ma con Shoko Hamada como Momo y Riko 
Yoshida como Daniel, que en esta versión, te- 
nía forma humana. 


Por Mónica Uribe 


as artes marciales asiáticas 

se volvieron muy popula- 

res en los 70's y 80's gracias 

al cine de acción de Hong 
Kong, que lanzó al mundo figuras 
como Bruce Lee; el furor de las ar- 
tes marciales fue tal que en la ac- 
tualidad, toda película de acción 
tiene al menos un poquito de artes 
marciales; dedicaremos esta serie 
de artículos a explorar las que pro- 
vienen de Japón. 


La más famosa de todas es sin duda 
el Karate, la cual se volvió mega po- 
pular gracias a la serie de películas 
Karate Kid, que además de difun- 
dir este arte lo planteó como algo 
accesible y sencillo para cualquier 
persona. 


Las artes marciales provienen del 
budismo, más específicamen- 

te de un monje conocido como 
Bodhidharma, quien encontró que 
el ejercicio físico era también un 
camino para lograr la perfección del 
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budismo y desarrolló un entrena- 
miento y defensa que con el tiem- 
po se convertiría en el Kung Fu. 
Pronto esta arte marcial comenzó a 
dispersarse al mismo tiempo que el 
budismo y fue adaptada por aque- 
llos que la practicaron. Este arte lle- 
gó a la isla de Okinawa, que en esa 
época era el imperio de Ryukyu y 
fue adoptado por los lugareños, 
que le agregaron el estilo de au- 
todefensa que ellos tenían, crean- 
do un estilo que se llamaba Te o 
mano, que involucraba, desde lue- 
go, el uso predominante de las ma- 
nos. Esta situación fue fomentada 
gracias a que con los cambios po- 
líticos de la isla se prohibió duran- 
te siglos la posesión de las armas 
para los nativos, por lo que desa- 
rrollaron aún más este arte, mante- 
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niéndolo en secreto de los gober- 
nantes. Durante el período Meiji 
cambiaron muchas cosas en Japón 
y en Okinawa, una de ellas fue que 
se implementó un sistema escola- 
rizado europeo, que incluía los de- 
portes, de inmediato los jóvenes 
practicantes de Te destacaron por 
su espléndida forma física y se in- 
vestigó más hasta encontrar a los 
maestros, quienes accedieron a que 
formara parte del programa de edu- 
cación física. 


Para difundirlo, los maestros más 
hábiles dieron exhibiciones ante la 
junta de educación y ante el mismo 
emperador; uno de estos maestros, 
Gichin Funakoshi, convencido de la 
necesidad de que este arte saliera 
de la oscuridad y enfrentara un fu- 
turo brillante, decidió seguir dando 
exhibiciones, esto en los años 20. 
Los años siguientes el militarismo 
creció en Japón, volviéndose una 
parte importante de la sociedad, en 
su afán por independizarse de las 
influencias externas, enfatizaron el 
Te, como un arte marcial nacional 
de Japón, cambiándole el nombre 
a Karate, con los kanjis japoneses 
que significan mano vacía y se vol- 
vió un aprendizaje obligatorio. 


Tras la derrota de Japón 
y el establecimiento 
de bases militares yan- 
quis por todo el territo- 
rio, una de las más im- 
portantes en Okinawa, 
los soldados y marinos 
estadounidenses en- 
traron en contacto con 
el Karate y buscaron aprenderlo, al 
regresar a los Estados Unidos ani- 
maron a sus maestros a ir con ellos 
y poner escuelas o dojos, o inclu- y 
so poniéndolos ellos mismos. Así, Y 
el Karate hizo su aparición, pero por 
mucho tiempo se le consideró algo 
para atletas muy rudos y violentos, 
hasta que, como lo mencionamos, 
apareció Karate Kid y lo volvió algo 
accesible para muchos. Hasta la fe- 
cha, muchos maestros se refieren a 
la película con respeto, ya que hizo 
una gran labor en difundir el Karate. 
Aunque aún no es un deporte olím- 
pico oficial, ya forma parte de los 
de exhibición y el siguiente paso es 
sólo cuestión de tiempo. 


Irónicamente, Gichin Funakoshi 
pasó sus últimos días insatisfecho 


con el rumbo que tomó el Karate, 
ya que perdió muchos de los fun- 
damentos originales, de puntos de 
presión y unión a la naturaleza, por 
recalcar la perfección de los movi- 
mientos o Katas. 


El Karate llegó a México en 1959 
con el maestro Nobuyoshi Murata 
Morishita, quien aprendió a su vez 
de uno de los grandes maestros de 
Okinawa el Shito Ryu, después lle- 
garían otros estilos, hasta formarse 
en 1972 la Federación Mexicana de 
Karate. Los Karatekas mexicanos han 
tenido brillantes participaciones en 
torneos internacionales. 
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Por Stefan 


odo fan del anime y manga habrá visto al- 

guna escena en la que sus personajes fa- 

voritos visitan exóticos templos, donde se 
acostumbra dar gracias y pedir por el bienestar 
propio y de los demás en el año venidero, ade- 
más de deleitarse con las festividades de año 
nuevo y ver a lindas mikos o sacerdotisas aten- 
dera los fieles. Lo que muchos desconocen es 
que estas costumbres son propias de la religión 
más antigua en Japón, su nombre es sintoísmo o 
Shinto, y de la cual hablaremos en esta ocasión. 


CONVIVENCIA ARMÓNICA 


A pesar de que hace muchos años el sintoísmo 
fu relegado a segundo plano como religión ofi- 
cial, tras la llegada del budismo, sus creencias 
aún están muy arraigadas en la fe de los japone- 
ses, al grado de que ambas religiones conviven 
en conjunto e incluso hay personas que profe- 
san ambas creencias. Recordemos que el budis- 
mo es más una doctrina filosófica que religiosa, 
por lo que el sintoísmo la complementa en el as- 
pecto metafísico, un claro ejemplo de que dos 
creencias pueden convivir en armonía, e incluso 
complementarse mutuamente. 


EL RESPETO A LOS ESPÍRITUS 


La religión sintoísta se basa principalmente en 
la veneración a los Kami, espíritus que forman 
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parte de todo lo que nos rodea, manifestándo- 
se en infinidad de formas y objetos. Estos Kami 
pueden ser tanto benignos como caóticos, por 
tanto dichos espíritus pueden traer bendicio- 
nes o sufrimiento dependiendo de su naturale- 
za. Erróneamente en occidente se traduce la pa- 
labra Kami como "dios o dioses”, lo que provoca 
muchas confusiones, en dado caso los Kami se 
pueden clasificar en espíritus mayores y meno- 
res, siendo los primeros los que más y mejores 
templos tienen dedicados, por tanto es mayor la 
cantidad de fieles que les rezan, tal es el caso de 
Amaterasu, Kami del Sol, aun asf existen infini- 
dad de pequeños templos dedicados a los Kami 
menos importantes, para que la gente pueda 
agradecerles por sus bondades. 


LOS KAMI Y LA VIDA DIARIA 


Al igual que en las distintas creencias o cultos 
occidentales, el sintoísmo fue forjándose con 
base a eventos y circuns- 
tancias del día a día de sus 
creyentes, desde eventos 
naturales, políticos, geo- 
gráficos, leyendas, etcé- 
tera, e incluso personajes 
históricos que tuvieron 
gran relevancia entre la 
gente y que posterior- 
mente a su muerte fue- 
ron elevados al rango de 
Kamis guardianes o pro- 
tectores, algo parecido a 
la santificación y beatifi- 
cación en la religión católica, por lo que al igual 
que en esta religión, no es raro escuchar histo- 
rias de espíritus protectores que defienden al 
humano de los desastres provocados por los 
Kami malignos. 


A) 


Es 


SINTOÍSMO EN EL ANIME 


No es raro ver manifestaciones 

de las creencias Shinto en el ani- 
me, ejemplos claros de esto son: El 
viaje de chihiro, Inuyasha, GeGeGe 
No Kitaro, y más recientemente, 
Nurarihyon no mago. Algo a desta- 
car es el hecho que los animadores 
se basen en leyendas o creencias 
existentes, de esta forma la mayoría 
de los espíritus mostrados en estas 
producciones animadas, tienen sus bases en el 
folclor tradicional japonés, inclusive se llegan a 
usar escenarios basados en templos existentes 
en la vida real, lo que les da un carácter más his- 
tórico y cultural. 


Las manifestaciones de fe son tan grandes como 
diversas son las religiones que profesa el ser hu- 
mano, y es precisamente esta diversidad lo que 
nos vuelve una especia tan vasta y Única. No de- 
jes de leernos en nuestras próximas ediciones, 
hasta pronto. Le ES 


Por Dávalos 


ikawa Ayumu es un adolecente ordina- 
Pues no le gustan los días soleados, vive 

al lado de una tierna chica con poderes 
del inframundo y por lo regular siempre termi- 


na desmembrado, ¡o si casi lo olvido!, Alkawa es 
un zombi. 


Estrenada el 10 de enero, Kore wa zombi desu ka 
inicia la temporada de series fancervise de este 
año, empleando el cliché de los anime tipo ha- 
rem, sólo que en esta ocasión el chico común ro- 
deado de bellas chicas es sustituido por un zom- 
bi flojo y acomplejado. La serie está basada en 
una novela de Shinichi 
Kimura, y a pesar de no 
aportar nada nuevo al 
género, mantiene la co- 
media y el atractivo vi- 
sual que caracterizan a 
este tipo de series, co- 
nozcamos un poco de 
la historia. 


LA ATRIBULADA VIDA 
DEUN NO MUERTO 


La mañana de Aikawa empieza como cualquier 
otra, antes de salir se despide de su compañera 
de casa, Eucliwood Hellscythe, a quien cariñosa- 
mente llama Yuu, ella es una necromancer que 
no pronuncia palabra alguna, pero se hace en- 
tender con frases cortas en su libreta; como todo 
adolescente puberto, Aikawa prefiere pensar que 


ella le habla usando una dulce voz y frases tra- 
viesas (a que niño este). El día transcurre normal- 
mente hasta que nues- 
tro prota ve a un gatito 
que está apunto de ser 
atropellado lanzándose 
sin dudarlo a su rescate, 
sólo para ser golpeado 
por el auto y arrojado 
varios metros mientras 
pierde la ropa. 


Como si ser arrollado no 
fuese suficiente, de re- 
greso a casa su indiferente compañera le pide que 
prepare la cena, importándole un cacahuate su 
accidente, total que le puede pasar a un zombi. 


UNA COSPLAYER CAZA DEMONIOS 


Esa noche, el adolorido zombi sale a hacer su 
recorrido habitual, en busca del asesino serial 


que lo mató tiempo atrás; buscando tranquili- 
dad se dirige al cementerio para disfrutar de la 
noche. Cual fue su sorpresa al encontrarse en me- 
dio de una sangrienta batalla entre un enorme oso 
con uniforme de estudiante y una joven con cierra 
eléctrica y finta de chica mágica llamada Haruna. 


En medio del caos, el oso atraviesa con Sus ga- 
rras a Aikawa, a lo que la muy descarada niña 
sólo se limita a decir que perderá puntos por 
esto, acto seguido la cosplayer psicótica corta 

al oso y al pobre zombi a la mitad sin ningún re- 
mordimiento, "los sacrificios son parte de la ba- 
talla”, se dice a si misma. Lo que no esperaba, es 
ver al chico en el suelo pidiendo la otra mitad de 
su cuerpo como si nada, del shock pasa al des- 
concierto ya que la chica queda desnuda que- 
jándose de que acaba de perder sus poderes, y 
que el estúpido zombi tiene la culpa. 


De esta manera es como una nueva chica ha lle- 
gado a la casa de Aikawa, quién tendrá que ha- 
cerse cargo de ella y de las demás chicas que 
durante toda la serie llegarán por diversas razo- 
nes (¿acaso no dije que era un anime harem?). 


Tanto los diseños como el trabajo de anima- 
ción son buenos, así como el énfasis en los 
fondos y las secuencias de pelea, habrá que 
esperar a ver cómo evoluciona la historia, 
mientras tanto no te pierdas nuestros próxi- 
mos previews, hasta pronto. 


nippón Traveling 
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Y EL PUEBLO DE LOS AINU 


Por Stefan 


¡existiese un lugar que 

mostrase la magia de invier- 

no en oriente, ese sin duda 
seria la ciudad de Sapporo, sede 
de unos de los festivales de in- 
vierno más espectaculares de 
todo Japón, y cuna de los pobla- 
dores más antiguos del archipié- 
lago. Demos un breve recorrido 
por su historia. 


Conocida antiguamente como 
Yeso, la isla de Okkaido en la que 
actualmente se levanta la ciudad 
de Sapporo, es la segunda más 
grande de todo el archipiélago ja- 
ponés. Aunque no siempre fue 
parte de este reino, antiguamen- 
te fue el hogar de una raza de ca- 
zadores del norte conocida como 
los Ainu (que en su idioma signi- 
fica persona o humano), durante 
milenios poblaron la isla, a la que 
humildemente llamaban Mosir. 


En 1821, durante una de sus múl- 
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Shogun Tokugawa visitó la isla, 
viendo su importancia para el im- 
perio, decidió colocar una avan- 
zada militar que serviría como 
puesto de comercio, pero no fue 
sino hasta el año de 1868 cuando 
Okkaido (antes Yeso) pasó a for- 
mar parte oficial del Japón, fun- 
dado una nueva ciudad capital, su 
nombre sería Sapporo, y se con- 
vertiría en la ciudad más joven de 
la historia japonesa, relegando a 
segundo plano a la antigua ciu- 
dad capital de Hakodate. Un de- 
talle a destacar de la nueva ca- 
pital fue su urbanización, la cual 
estuvo a cargo del gobierno esta- 


tiples incursiones militares, eli dounidense a petición de los ja- 
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poneses. De esta ma- 
nera Sapporo terminó 
pareciendo en su di- 
seño más a ciudades 
como Washington DC 
que a cualquier ciu- 
dad de oriente. 


En la actualidad la 
ciudad ofrece gran 
cantidad de atractivos 
para los visitantes, es- 
pecialmente en invier- 
no ya que es en esta 
época del año cuan- 
do se realiza la cele- 
bración del Festival 
de hielo en Sapporo 
(Sapporo Yuki- 
matsuri), y cuyo atrac- 
tivo principal es el concurso de 
esculturas y castillos de hielo, 
y el decir castillos es completa- 
mente literal, ya que las estruc- 
turas son simplemente enormes, 
adornando las inmediaciones del 
parque Odori. 


Esta tradición data de comien- 
zos de los años 50's, 


tes ociosos comen- 
zaron a esculpir esta- 
tuas de nieve y hielo, 
repitiendo esta acción 
cada año con estatuas 
más grandes. Poco 
después, en 1955, los 
oficiales de la base 
Makomanai sintieron 
que no podían que- 
darse atrás y comen- 
zaron una competen- 
cia por la mejor y más 
grande escultura; año con año la 
tradición fue creciendo (y las es- 
culturas también) hasta conver- 
tirse en un gran festival. Con la 
inauguración de los juegos olím- 
picos de invierno en 1972, mu- 
chos occidentales pudieron ver 
por primera vez las maravillas 
que los lugareños crean única- 
mente con hielo y nieve. 


Las tierras que hoy ocupa 
Sapporo, rodeada de montañas 
nevadas y colinas que en otros 
tiempos albergara a la etnia más 


cuando seis estudian- | 
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antigua de Japón, podrían ser en 
poco tiempo el único vestigio que 
quede de esta raza. Pueblo de ca- 
zadores y recolectores, descen- 
dientes de viajeros que llegaron 
de las frías tierras de Siberia. Año 
con año los Ainu han visto como 
la modernidad, la guerra, el mes- 
tizaje y los acuerdos políticos ab- 
sorben su cultura. Aun cuando 
algunas personas guardan las cos- 
tumbres ancestrales, los jóvenes 
Ainu prefieren las comodidades 
de la ciudad y las ventajas que les 
da el hablar sólo el japonés ofi- 
cial, terminado así con milenios 
de tradición que vieron el floreci- 
miento de una gran raza, del va- 
liente pueblo de las personas. 


Actualmente la única pobla- 
ción pura de Ainu sobrevive en 
la isla rusa de Sajalín, al norte 
de Japón. 
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hurgando en la Red 


Por Judith D. 


DARTH VADER EN JAPÓN ; 
http://www.youtube.com/watch?v=bYU9zz0qU2U8Sfeature=related 

Nuestra lectora Wendolin sakura nos manda un divertido encuentro entre oficiales japoneses y el mis- 
mísimo Darth Vader. Quién se imaginaría que el principal obstáculo del lado obscuro es la lentitud con 
la que trabaja, aunque no ha de ser nada cómodo moverse con tanta quemadura en el cuerpo y todavía 
tener que esforzarse en respirar con una máscara de oxígeno de dudosa eficiencia, mejor suerte para la 
próxima, jajaja. 


BROMA OSO POLAR 

http://www.youtube.com/watch?v=UItfRmobkcgSfeature=related 

La mayoría de los que visitamos museos, acuarios, o cualquier otro atractivo turístico, estamos acostum- 
brados a los guías de turistas, aunque no todos portan algo tan carismático como el sombrero de foca 
bebé que trae esta chica. Desafortunadamente para ella, el oso polar que debe mostrarle a los visitantes 
del acuario, tiene cierta atracción por este sombrero. Seguramente piensa que es una pobre foquita ata- 
da a la cabeza y siente la necesidad de rescatarla (o devorarla según sea el caso), propinándole tremen- 
dos sustos a la pobre mujer cada que éste se le acerca. Rogamos por que la guía de turistas encuentre un 
empleo menos cardíaco (enviado por Julio “orochimaru” Quiroz). 


No dejes de mandar tus comentarios y sugerencias sobre nuestra sección al correo 
akiba_keiOvanguardiaeditores.com esperamos con ansias tus mails, 


KI 


Ldomingo 8 de junio de 2008, en 
Chuo Dori, una de las calles princi- 
pales de Akihabara, en ese enton- 
ces cerrada para los autos, un camión 
irrumpió en la vialidad, atropellando a varias 
personas; el conductor se bajó y comenzó a 
acuchillar a las personas que se habían acer- 
cado a ayudar a los 
atropellados, el vio- 
lento ataque terminó 
cuando un policía lo- 
gró someter al atacan- 
te con ayuda de una 
macana y su pistola. 


-El atacante, Tomohiro 
Kato de 25 años, 
mató:a 7 personas, 6 
hombres y una mu- 
jere hirió a 11 más. 
Al ser arrestado, de- 
claró: "vine a Akihabara a matar gente, estoy 
cansado del mundo, todos están bien, vine 
aquí solo”; la masacre sacudió todo Japón y a 
la comunidad fanática del anime y el manga a 
nivel mundial, ya que el nirvana otaku había 
sido profanado; un altar improvisado, con flo- 
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res y parafernalia se erigió en memoria de las 
víctimas a las pocas horas del incidente. 


a 


EL PERFIL DE UN ASESINO 


Tomohiro Kato es parte de una de las genera- 
, Ciones pérdidas de Japón, generaciones de jó- 
venes que como sus 
padres se mataron es- 
tudiando con la espe- 
ranza de obtener un 
empleo en una gran 
compañía, sólo para 
darse cuenta que por 
la crisis no había ya 
contrataciones; para 
sobrevivir, él como 
muchos otros, tuvo 
que tomar un traba- 
jo temporal, de medio 
tiempo y mal pagado, 
; Que apenas le daba para sobrevivir. Graduado 
entre los mejores estudiantes de su escue- 
¡ la, Tomohiro soñaba con diseñar autos, pero a 
duras penas logró conseguir un empleo tem- 
' poral como supervisor de trabajos de pintura 
, en un taller de reparación. 


Con la sensación de ser un fracasado, 
Tomohiro se aisló de la sociedad (una socie- 
dad que por sí misma excluye a los perdedo- 
res, volviéndolos parias), su único escape era 
su teléfono celular con Internet con el cual 
accedía a un tablero de mensajes llamado 
Extreme Exchange, en donde trataba de en- 
contrar amistades o una pareja, aunque por lo 
general hablaba de la fuerte depresión que lo 
afectaba, si bien en un principio recibía apo- 
yo, con el tiempo los usuarios se cansaron de 
su depresión y pesimismo; bajo esas circuns- 
tancias, Kato tuvo lo que podemos llamar uno 
de los peores días de su vida. 
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Esa mañana, al llegar a la fábrica en que esta- 
ba empleado, le notificaron que se planeaba 
dejar de emplear a un buen número de em- 
pleados eventuales, y posterior a ese vendría 
otro despido masivo; cuando fue por su uni- 
forme se encontró con que no estaba y asu- 
mió lo peor que ya no lo querían ahí, salió 
furioso y comenzó a postear mensajes en el 
tablero, narrando sus planes de entrar en un 
camión a Akihabara y externando su deseo 
de “matarlos a todos”. No era el primer men- 
saje de este tipo, en abril escribió en el ta- 
blero: "si se me permitiera seguir mi deseo, 
irrumpiré con un camión en una de las calles 
para peatones, aunque no haré tal cosa”. Kato 
sacó sus ahorros y compró cuchillos de caza- 
dor y alquiló un camión, haciendo los prepa- 
rativos para llevar a cabo en dos o tres días 
el incidente que fue llamado “La masacre de 
Akihabara”. 


LAS CONSECUENCIAS 


La masacre de Akihabara, puso el dedo en la 
llaga acerca de la olla de presión que es la si- 
tuación laboral en Japón, especialmente en 

la generación pérdida que se siente exclui- 
da, saboteada y burlada; además tuvo fuer- 
tes consecuencias para Akihabara, el nirvana 
otaku ya no sería seguro y las calles cerradas 
para beneficio de los peatones serían sus- 
pendidas a partir del incidente; finalmente, 
en diciembre del 2010, el consejo municipal 
decidió volver Chuo Dori nuevamente una ca- 
lle para peatones, lo cual sucedió a finales de 
enero, la medida fue bien vista por los comer- 
ciantes, pero no por los residentes, ya que te- 
men volver a la situación de calles llenas de 


basura y los performances que se llevaban a 
cabo todo el día, por parte de los maid cafés y 
cosplayers.En la zona del ataque se erigió un 
memorial, el cual se mantiene con flores todo 
el año y que es especialmente visitado en el 
aniversario del ataque, incluso por los sobre- 
vivientes del mismo. 


EL JUICIO DE TOMOHIRO KATO 

El juicio de Tomohiro Kato inició en junio de 
2010, uno de los puntos más importantes 
del mismo es determinar el estado mental de 
Kato, ya que si se lograba establecer que es- 
taba consciente de sus actos al momento del 
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ataque, sin duda será 
condenado a la hor- 
Ca, Una pena que aún 
se aplica en el país 
del Sol naciente y 
que además ha sido 
exigida por la misma 
sociedad. 


Los defensores de 
Kato han basado su 
defensa en que su 
crimen es algo inex- 
cusable y que debiera 
serle permitido vivir 
para que pueda pagar 
por su crimen el res- 
to de su vida, además 
han tratado de poner 
énfasis en que Kato 
era víctima de aco- 

so dentro del tablero 
de mensajes, lo que 
lo orilló a cometer se- 
mejante crimen. 


Un desfile de tes- 
tigos y expertos ha 
concluido que Kato 
es completamente 
responsable de sus 
crímenes, lo que le 
ha dejado solamen- 
te la opción de de- 
fenderse con los me- 
dios convencionales, 
sin la opción de alegar demencia. Las defen- 
sas de Kato son extrañas, ya que atribuye su 
crimen a tres factores: su manera de pensar, el 
acoso en el tablero de mensajes y su estilo de 
vida, dependiente del mencionado tablero. 


LISTA FUNEBRE QUE AL LLAMADO 


“ASESINO OTAKU” TSUTOMU MIYAZAKI 


La explicación para "la manera de pensar” 
menciona que quería tomar acción para que 
los otros entendieran sus sentimientos y que 
cometió la masacre "para que algo así no vol- 
viera a suceder otra vez”. En cuanto al acoso, 
Kato culpa a los usuarios del tablero de los 
ataques en su contra y que alguien publicaba 
usurpando su identidad, alega que el ataque 
fue Para llamar la atención del administra- 
dor del sitio y que en realidad "no quería ma- 
tar a nadie”. Como verán las razones de Kato 
son más bien débiles e incluyen, desde luego, 
el acusar a su estricta madre que lo castigaba 
severamente si sus calificaciones bajaban, su- 
mergiéndole la cabeza en agua y obligándole 
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AUNQUE LA MASACRE DE AKIHABARA NO FUE 
“CAUSADA POR EL ANIME O EL MANGA. HA 
SIDO IMPOSIBLE SEPARARLA DE ÉSTOS EN 
LOS MEDIOS, COLOCÁNDOLA EN LA MISMA 
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a comer directamente del suelo. La defensa y 
los alegatos de Kato nos recuerdan los de los 
asesinos seriales o itinerantes, que culpan a 
su infancia y a su entorno de lo sucedido. 


La corte ha anunciado que se dará el veredic- 


to final el 24 de marzo, después de una de- 
fensa final por parte de los abogados de Kato, 
la resolución la tomará el juez, ya que el cri-- 
men se llevó a cabo antes de que seimplan- 
tara la modalidad de juicios con jurado. 

Una de las actividades más importantes de 
Tomohiro Kato a finales del año pasado fue 
enviarle correspondencia a los sobrevivien- 
tes de su ataque, suplicando su perdón y ex- 
plicando sus motivos, algo que fue visto en 

el mejor de los casos con recelo por parte de 
los destinatarios, quienes consi- 
deran que debe recibir un castigo. 
El motivo, después se revelaría, 
no fue altruista: su defensa pidió 
que se rechazara el testimonio de 
testigos y sobrevivientes, Una pe- 
tición que fue desestimada por 

la corte. 


La masacre de Akihabara no es el primer in- 
cidente que tiene que ver con el manga y el 
anime; anteriormente Tsutomu Miyazaki en el 
88 y 89 cometió 4 crímenes que hicieron que 
la prensa lo llamara "el asesino otaku” (aun- 
que después se revelaría que el apodo fue 
fabricado sin fundamentos). Curiosamente, 
Miyazaki fue ejecutado un par de semanas 
después del incidente de Akihabara, en un 
obvio esfuerzo del ministerio de justicia para 
acallar la opinión pública. 


Lha 


Por Mónica Uribe 


no de los músicos más po- 
U):*- en el Japón es Gackt, 

quien además ha extendido 
su carrera a la actuación; Gackt tie- 


ne más de 14 álbumes e incluso ha 
incursionado en el anime. 


Gakuto Kamui nació el 4 de ju- 

lio de 1973 en Okinawa, es hijo de 
dos profesores; su padre, maes- 
tro de música, le hizo tomar clases 
de piano desde los tres años, por 
lo que podemos entender de dón- 
de le viene el amor por la música. 
En Jihaku, su autobiografía, Gackt 
comenta que era muy travieso y le 
gustaba correr riesgos, por lo que 
un día casi se ahoga en las costas 
de Okinawa y pasó por lo que los 
expertos llaman "una experiencia 
cercana a la muerte”, Gackt jura que 
después de eso adquirió las habi- 
lidades para ver y hablar con las 
personas ya fallecidas. Ya más ade- 
lante, al padecer una enfermedad 
gastrointestinal pasó un largo tiem- 
po en el hospital e hizo muchos 
amigos ahí, algunos de los cuales 
fallecerían durante su estadía; sin 
duda estas experiencias tan duras 
para un niño ayudaron a moldear 
su carácter y su imagen más bien 
oscura. 


conexión 


manGa 
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Alos 17 años Gackt, quien había 
crecido escuchando exclusivamen- 
te música clásica, conoció el rock y 
no solamente alteró sus gustos mu- 
sicales, también su vida, situando 


sus preferencias en el rock duro, se 


vio expuesto al glam metal de los 
noventas, junto con su concepto vi- 
sual impactante. Comenzó a estu- 
diar los instrumentos propios de 
este género y en menos de un año 
se colocó como baterista auxiliar de 
una banda, Cain's feel, y cuando el 
vocalista renunció, ocupó ese lugar. 


En 1994, la ya conocida banda | 
Malice Mizer se quedó sin vocalis- 
ta (Tetsu) y los fundadores de esta, 
Mana y Kozi, le invitaron a formar 
parte de ésta; la relación de Malice 
Mizer con Gackt sería extrema- 
damente provechosa y los volve- 
ría mega populares; el estilo de la 
banda cambiaría, orientado al rock 
progresivo y la imagen dejaría de 
ser gótica para volverse extremada- 
mente glamorosa e inspirada en los 
atuendos históricos europeos, entre 
ellos la moda victoriana, acorde a 
su imagen sus conciertos se volvie- 
ron un espectáculo visual. En esta 
etapa sacaron dos discos: Voyage 
Sans Retour y Merveilles. 


En 1999, en la cima del éxito, Gackt 
decidió bajarse del tren y en tan 
sólo cuatro meses sacó su pri- 

mer disco solista, un EP titulado 
Mizerable, el cual llegó al segun- 

do lugar de las listas semanales de 
popularidad. Un año después, en 


el 2000, sacaría su primer disco en 


versión extendida, Mars, el cual lle- 
garía al tercer lugar en las listas se- 


musicAnime 


manales de popularidad durante 
cinco semanas. Dos de las cancio- 
nes, Emu =for my dear y U+K; fue- 
ron escritas en memoria de su ami- 
go Kami, baterista de Malice Mizer 
quien murió cinco meses después 
de la salida de Gackt. De ese disco, 
la canción Dears fue usada en un 
comercial para Gundam the ride. 


A partir de entonces, cada año 
Gackt sacaría un disco: primero 
Rebirth en 2001, Moon en 2002, 

el cual es considerado como uno 
de sus mejores álbu- 
mes e incluso la can- 
ción Luna fue seleccio- 
nada para la película 
animada de Fist Of The 
Northstar, en donde 
Gackt fungió como seiyu del anta- 
gonista principal, y sus canciones 
Another World y Doomsday fueron 
usadas en anuncios comerciales. En 
2003 Crescentfue señalado por la 
crítica como la cúspide de su madu- 


rez como compositor; este disco es 
la continuación de Moon y contiene 
los librillos de ambos, ya que Moon 
no lo traía pues Gackt buscaba que 
se concentraran en la música y no 
en las letras. Su tema Tsuki no uta, 
del mismo disco, fue elegida como 
tema de fin de capítulo del anime 
Texhnolyze. 


Y todo esto, es apenas el inicio en 
la carrera de este talentoso músico. 


Soundtracks Il 


Por The Spicy Hellhound 


Pongámono» UN poco nodtálgicoo en eota oconión, y da- 
quemo exa música que te llega, pero que te llega hondo. 
Esa múoica que Vabeo en la que te dejó huella. 


Dragon Ball Z BGM 
Collection CD Box Set 


Un imperdible para los fanáti- 
cos de Dragon Ball Z. Este set 
contiene tres CD's, la versión 
completa de música de fondo, 
tanto de películas como de la 
serie que componen este ani- 
me. Entre los tracks están los grandes openings y endings interpre- 
tados por Hironobu Kagayame, Manna, y otros más; la música es de 
los compositores Shunsuke Kikuchi y Chiho Kiyoka. 

El álbum fue producido por Sony Records / Columbia Music 
Entertainment. 


Karaoke 


Kuchizuke 


Lerna OricinaL 


aishi... aishi aeru to iu no? kimi no 
kuchibiru wo fusagu yo 

me wo tojite tsumi fukaki kuchi- 
zuke 


aishi... aishi aeru sa kitto kimi no 
kubisuji ni tsukitate 

me wo tojite tsumi fukaki kuchi- 
zuke 


nidoto modorenai sore de li 
mayonaka wo mitsumete wine 
nomihosu 


aishi... aishiau no sa motto hages- 
hii kawaki ni kuruisou 

me wo tojite tsumi fukakd kuchi- 
zuke 


omae no nioi kuruwaseru 
mayonaka ni mezamete kyouki ai 
nomihosu 


oide kono ude no naka 
“Acchi no yami wa nigai zo" 


kimi wa madoi yurameku 


yagate elen ni naru 
“Kocchi no yami wa amai zo” 
boku wa fukaku tsuldsasu 


omae no nioi kuruwaseru 
mayonaka ni mezamete kyould al 
nomihosu 


oide kono ude no naka 
"Acchi no yami wa nigal zo" 
ami wa madoi yurameku 
yagate eien m naru 

“Kocchi no yami wa amai zo” 
boku wa fukaku tsukisasu 


oide kono ude no naka 
“Acchi no yami wa nigal zo" 
kimi wa madoj yuramelku 
yagate eien mi naru 

"Kocchi no yami wa amai zo” 
boku wa fukaku tsukisasu 


Tnabucción 


Amor... ¿Dices que nos podemos 
amar? Me detengo en tus labios, 
Cierro mis ojos, te doy un beso 
que está lleno de pecado. 


Amor... Podemos amarnos. Corto 
el perfil de tu cuello, 

Cierro mis ojos, te doy un beso 
lleno de pecados. 


No podemos regresar, está bien 
Viendo a la media noche, 
bebemos vino. 


Amor... Podemos amarnos. Parece 
que la sed me volverá loco. 
Cierro los ojos, y te doy un beso 
lleno de pecado. 


Tu aroma me hace enloquecer 
Camino en la media noche, y 
bebo de la locura de nuestro amor. 


Ven aquí, a mis brazos 

"La obscuridad al lado es amarga” 
Tú eres una ilusión cambiante 

Al final, nos volveremos eternos. 
"La obscuridad de aquí es dulce” 
Y penetro profundamente en ti. 


Tu aroma me hace enloquecer 
Camino en la media noche, y 
bebo de la locura de nuestro amor. 


Ven aquí, a mis brazos 

"La obscuridad al lado es amarga” 
TÚ eres una ilusión cambiante 

Al final, nos volveremos eternos. 
"La obscuridad de aquí es dulce” 
Y penetro profundamente en ti. 


Ven aquí, a mis brazos 

"La obscuridad al lado es amarga” 
Tú eres una ilusión cambiante 

Al final, nos volveremos eternos. 
"La obscuridad de aquí es dulce” 
Y penetro profundamente en ti. 
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¿No les ha pasado que leen una reseña de un manga en una revista diciendo 
que ésta es la última coca-cola del desierto y cuando lo compran lo dejan con 
cara de ¡¿What?! ¿Cómo fue que les gustó eso? La razón es porque cada cabe- 
za es un mundo, así que no puedes saber si lo que le gusta a uno le gustará a 


todos. 


Así que, para dar una visión más redondeada de un volumen de manga, tene- 


mos esta sección con las opiniones variadas del staff. 


ERNESTO OLICON: Debo reconocer que 
Franken Fran es un manga distinto a lo que 
se espera de cualquier manga actualmen- 
te en la industria. Incluso con la bizarra sen- 
sualidad de Fran, la cual se queda corta ante 
la decadencia mostrada en los experimen- 
tos del doctor Madaraki. Expresar así los 
más demenciales deseos humanos es una 
prueba de la alta apuesta argumental de 
Katsuhisa Kigitsu. Lo anterior, vale la pena 
recalcarlo, acompañado de un inquietan- 

te trabajo de arte, inspirado en las más pro- 
fundas pesadillas. Me gustó por ser directo, 
me gustó por ser diferente, aunque no es 
perfecto y lo predecible de sus historias lo 
demuestra. 


Calificación: WA A AL 


el 


| OS E 

| | GOARE SALCIDO: Sin duda, esta propuesta no 
MN es para todos los gustos, aunque las prime- 
| | ras viñetas lucen inofensivas, paultinamen- 
| te adquieren un matiz de violencia explícita 
bastante directa, que puede ofender al lec- 
tor quien enseguida interrumpirá la lectura. 
| En caso contrario, llegará al final para des- 

if cubrir que la protagonista (Fran), pese a su 
condición desarmable, posee buenos senti- 


mientos que pretenden hacer el bien, aun- 


2) que de manera extrema e incomprensible, 


ADALISA: No puedo negar que en ocasio- 
nes el dibujo de Fran me hace sentir en- 
ferma. Pero enferma en un buen sentido, 
ya que es justo la intención del autor. Es 
como si alguien hubiera mezclado Sawcon 
la Dimensión Desconocida y el Dr. House, y 
por absurdo que parezca, la mezcla tiene un 
buen resultado. Eso sí, no apta para leerse 
inmediatamente después de comer, o si uno 
es muy asqueroso. 


Calificación: WA Ar A 


'onexión 


[ésta todo es más directo, pues cada 


| ya que por un lado ni siquiera es del todo 


i | tura y soluciona problemas terribles de ma- 
MÍ neras aún más grotescas. Tiene sus ratos 
ide comedia negra, que sólo algunos com- 
prenderán de inmediato, el diseño es bur- 
I do, pero tiene un tenue atracti- 

vo. Si la versión original horroriza 
con sólo imaginar el laboratorio, en 


| viñeta supura un ambiente tétrico 
e inquietante. Para todos aquellos 
BA que el terror soft les hace cosqui- 
E | llas, les va a encantar y quienes pre- 
E | fieran chicas con corazón de cristal, 
e definitivamente el abismado cora- 

| I zón de Fran será demasiado. 

E A Calificación: AN Ak 
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| apta para realizar cirugías, pero ella se aven- | 


| 


| Calificación: MÁ A A 


rompen género: 


GABY MAYA: Ha sido la cosa más horroro- 
samente adorable que he leído en mucho 


¡A tiempo. El dibujo se desvive en la interpre- 
¿tación detallada de vísceras destripadas, 


miembros amputados y demás que son par- | 
chados alegremente por Fran y su séqui- | 
to de mutaciones caseras. Fran me recuer- 

da mucho a Black Jack, tanto físicamente 
-ambos están parchados en todo el cuer- 

po- como en sus operaciones. Estas tienen 
un alto precio, no sólo monetario, sino de 
consecuencias muy pesadas para su pobre 
cliente en turno. Realmente es un buen ba- 
lance entre el gore y la comedia, muy re- 
comendable a los fans que amamos este 
género. 


Por Adalisa Zórate 


A ibiki y Kanade son dos amigas bastante 

um diferentes entre sí, aun cuando compar- 

8 ten un gran amor por la música. Sí, incluso 
cuando se pelean porque no hay manera alguna 
de que se pongan de acuerdo en algo, al final, es 
el hecho de que aman la música lo que las vuel- 
ve a reunir. Todo esto se vuelve aún más impor- 
tante cuando conocen a Hummy, un enviado de 
la tierra de la música de las Notas Mayores. En la 
tierra de la música de las Notas Mayores, ha ha- 
bido un gran problema, ya que Mefisto, el señor 
de las Notas Menores, intentó destruir la parti- 
tura de la canción de la felicidad, convirtiéndo- 


' la en la canción de la tristeza. Para evitar esto, 
Afrodita, la reina de las Notas Mayores, liberó a 

' las notas del libro, enviándolas a la tierra para 

; mantener la alegría de la tierra de la música. 
Pero Mefisto envió a Siren, una gatita parlante, 

: y al "Trío Menor” a recuperar las notas, mientras 
: que Afrodita mando a Hunny, y a las siete hadas 
: de las notas para encontrar a dos guerreras que 
¡ estén dispuestas a proteger la música y la feli- 

: cidad. Por supuesto, Hummy encontró a Hibiki y 
: Kanade, dándoles el poder para convertirse en 

¡ las dos Suite Pretty Cures, listas para salvar a la 

' felicidad y a la música. 


Título: Suite Precure 

Director: Munehisa Sakai 

Script: Shoji Yonemura y Toshiya Ono 
MÍ Música: Yasuharu Takanashi 

H Creador original: Izumi Todo 

A] Diseño de personajes: Alcira Takahashi 
| Episodios: 13 

' Opening: La La La Suite Precure 
Ending: Wonderful Powerful Music 

' Cast: 

1 Ami Koshimizu como Cure Melody 

N Fumiko Orikasa como Cure Rhythm 
Atsushi Ono Como Bassdrum 
 Kenyuu Horiuchi como Mefisto 
Kotono Mitsuishi como Hamii 

Mayu Kudou como Fairy Tone 
Megumi Toyoguchi como Siren 
Noriko Hidaka como Afrodita 

Tooru Nara como Falsetto 


LO BUENO: Las Suite Pretty Cures si se ven dife- 
¡ rentes transformadas que cuando están como 
: chicas humanas. Eso ayuda bastante más a su 
' credibilidad como identidad secreta, aunque en 


; te similar, hace que un par de sorpresas del ope- 
' ning se arruinen con facilidad. Es una serie de 

| princesas mágicas tal cual, tradicional hasta los 

: moños, pero eso añade a su encanto. 


| ¡ LO MALO: Hay un límite a cuanta dulzura pue- 
|: de uno soportar, y el "mundo de la música de 


: las notas mayores” definitivamente lo sobrepa- 
sa. Imagínense un reino mágico diseñado por 

; Barbie durante un pasón de azúcar, mientras la 

i asesoraba un osito cariñosito que sufre de ADD, 


¡ y el pequeño pony al que nadie aguanta por em- 


: palagoso. Flores, arcoíris y moños por doquier, 

' y el gatito blanco con marcas de corazón, y más 
o menos por ahí comienzas a echarle porras al 
señor de las notas menores, Mefisto, si no fue- 

¡ ra porque está vestido con la ropa que Rainbow 
: Brite no aceptó por pensar que los colores sim- 
: plemente no combinaban. 


¡ LO MEMORABLE: Mefisto trae un traje amarillo, 
violeta, verde, gris y una capa con calaveras roja. 
El trío Menor canta cuando habla. Si uno no re- 

: cuerda absolutamente nada más de la serie, 

¡ esas dos cosas serían difíciles de olvidar. La re- 

¡ lación entre Hibiki y Kanade es bastante agrada- 
; ble, algo memorable a los momentos divertidos 
: de Rei y Usagi en Sailor Moon, haciéndola bas- 

; tante divertida. 
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algunas ocasiones el que su peinado sea bastan- 
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